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Una organización de razas alienigenas conocida como el Pacto pretende 
exterminar a la humanidad y está destrozando el imperio interestelar 
de la Tierra. Tú y el resto de los defensores que Sobrevivieron a la 
destrucción del mundo-colonía intentáis desesperadamente expulsar 
de lá Terra a la armada extraterrestre. Encerrados en el aislado y viejo 
mundo-anillo de Halo, dais comienzo a una guerra de guerrillas para 
luchar contra el Pacto. Lucha por la humanida ntra la invasión 
alienígena mientras descubres los misterios de Hald, ¡2220 
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Ante todo, darte las gracias por la acogida que nos has 
dado y por tu apoyo. La mejor: forma en la que se podía 
premiar nuestro trabajo era sin duda la de contar con 
tus ánimos. Gracias de nuevo. En este segundo número 
hemos intentado mejorar manteniendo la esencia del 
primero. Veréis que hemos cambiado la maquetación de 
los análisis y las previews, que esperamos sea para 
mejor... y hemos mantenido el mayor número de entre- 
vistas a profesionales y personas relacionadas, que 
brindan una visión más concreta y específica del fenó- 
meno del videojuego, algo sobre lo que no existe mucha 
documentación o al menos interés por facilitarla, así 
como grupos de desarrollo, la sección de grupos ama- 
teur y otras tantas que han despertado vuestro interés. 
He de comentaros que el mayor número de felicitacio- 
nes ha venido dada por las secciones que no han sido 
precisamente los análisis, por su novedad y los temas 
tratados, así que ahí es donde hemos hecho el mayor 
esfuerzo, el cual esperamos que merezca la pena. 
Desde aquí me gustaría recordaros que estamos abier- 


sea, colaboraciones, segundas op 
etc... roo : 


El compromiso que adquirimos con cada uno de los lectores es el de 
servir de muestra, escaparate y escenario para que la información 
objetiva, fresca y divertida llegue a cada uno de los lectores de una 
manera distinta. Tratar los videojuegos como lo que son, una piedra de 
toque en la cultura del siglo XXI y una nueva forma de ocio que ha 
trascendido y superado incluso al cine. Nuestro compromiso es divertir, 
informar y enseñar, además de servir como un punto de encuentro, ser 
un foro y permitir que todos los lectores entiendan a “Videojuegos” 
como una revista abierta en la que poder participar. 


tos a cualquier sugerencia sea de la pajualeza Es 
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cama es com 
Espero que esta 
Iniciativa sea de tu 
agrado y que 
disfrutes tanto 
leyendo Videojuegos 
como nosctros lo 
hemos hecho 
desarrollándola para 
ti. Han sido muchos 
los meses invertidos y sólo el hecho de 
que este sueño se haya hecho realidad 
es todo un premio para nosotros. 
Contamos contigo para conseguir crear 
una publicación de referencia, solos no 
podemos hacerlo 


O+>: 
sgonzalezOglpress. com 
Desde nuestra 
redacción te 
agradecemos la 
confianza que 
depositas en 
nosotros y te 
animamos a que 
nos sigas número 
a numero 
Pensamos que tenemos mucho que 
ofrecer y contar. Además de eso, con- 
fiamos en que el contenido de la revis- 
ta te parezca diferente, ya que ese ha 
sido nuestro principal objetivo. 


E Cristina 


chernandezQglpress com 


Desde el primer 
momento hemos 
pretendido crear 
un estilo distinto, 
acorde con el pro- 
pio contenido de la 
publicación, fresco 
y sorprendente, 
actual. Ahora tu 
decidirás si tanto esfuerzo ha merecido 
la pena. Espero que te guste. 


DS, 


scastilloMglpress. com 
Uno de los aspectos 


sido el de crear una 
publicación intere- 
sante que se valga 
únicamente por lo 
que pretende y 
aporta. La apuesta 
ha sido una auténtica pte y 
ahora todo está en tus manos. 


¡Apóyanos!. 


gmartino(Oglpress com 

Lo único que quie- 
ro deciros es que 
ayudar a poner en 
marcha este pro- 
yecto ha supuesto 
un gran esfuerzo y 
mucha ilusión. 
Como mis compa- 
fieros dicen, ahora 
todo está en tus manos, así que yo os 
ánimo a que confiéis en ésta, vuestra 
publicacion y que nos ayudéis a crecer 
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Toda | 


| videojuego en 
nuestas sección ma mr No falta 
nada, compruébalo tu mismo... 


LO QUE VAMOS A VER 


.s en exclusiva para ti pan- 
tlazós y avances. 


ACTUALIDAD 


Descubre a los programadores 
nacionales que trabajan fuera de 
nuestras fronteras. 


REPORTAJE 


anterior década. Entérate de cómo el 
fenómeno ha evolucionado. 


HEMOS VISTO... 


los videojuegos que hemos 
tenido oportunidad de probar. 


HEMOS JUGADO... 


Muestra opinión acerca de los últi- 
mos y más potentes títulos que han 
salido a la venta. 


lodos 


La evolución del videojuego desde la 
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Entrevistamos a Víctor Ruiz, 
actualmente en FX. 


ABANDONWARE 
Rescatamos para tí algunos de 


los grandes juegos que han 
pasado al dominio público. 


Jorge Rosado, uno de los diseña- 
dores con más experiencia nos 
cuenta sus secretos 


MUNDO AMATEUR 


Grupos de desarrollo amateurs 
que comienzan... Información en 
exclusiva acerca de sus proyec- 
tos. 


VIEJAS GLORIAS 


Descubre qué pasó con Alexey 
Pajitnov, creador de Tetris. 


VARIOS 


De todo un poco, páginas para 
incondicionales... 


que aparecen en la sección de REVIEWS y participa 


en el sorteo de suscripciones gratis a VIDEOJUEGOS! 


Nos encantaría conocer cual es tu opinión acerca de los juegos que se comentan en cada número de 
la revista para poder llevar a cabo un apartado con las notas alternativas de los lectores, Ayúdanos a 
hacerlo y beneficiate de los posibles regalos que puedes obtener a cambio. ¡Gracias por tu apoyo! 


WAR OF THE RING 
La guerra por la Tierra 
Media ha comenzado, y tú 


GRUPOS DE 
DESARROLLO 


AMATEUR 


CONOCE proyectos 
desarrollados por- 
grupos amateur... 
Algún día pueden 
llegar a ser super- 
ventas... 


JORGE ROSADO nos cuenta 
como se estructura y organiza 
un equipo de diseño de un 
videojuego de alto nivel. 
¿Quieres saber más? 


REPORTAJE 


TECNOLOGÍA 
Y CREATIVIDAD 


acerca de aquellos jue- 
- gos que marcaron una época a lo 
largo de La evolución del videojuego. 


Vive las nuevas aventuras de George y 
Nico y acompáñalos por medio mundo, 


LEGACY OF KAIN El vampiro más carismático de todos 
los tiempos vuelve con una espectacular aventura. 


Vuelve el 
clásico, esta vez vestido de noche. carreras 
ilegales con NFS Underground 


KNIGHTS OF THE OLD REPUBLIC 
Una de las licencias más sabrosas 
de la saga de StarWars, aventura, 
rol y acción al más auténtico estilo. 


VÍCTOR RUIZ 


a uno de los 
: padres del videojuego en 

¡ España. El creador de juegos 
como Saimazoom, Babaliba 


o el mismo Profanation nos : 
recibió en las oficinas de FX 
Interactive 


Lo más interesante de este mes... 


Inicialmente conocido como Project 
Ego y destinado únicamente a X- 
Box, Fable es el juego que esta des- 
arrollando Peter Molyneux paralela- 
mente a su esperado BlackS:White 
2. De momento se haya en conver- 
saciones con Microsoft para la posi- 
ble creación de una versión para PC. 
En Fable tomaremos la identidad de 
un personaje desde su nacimiento 
hasta su muerte; las acciones y deci- 
siones que tomemos repercutirán en 
el modo en que nos perciban los per- 
sonajes no jugadores y nos promete 
un nivel de libertad nunca visto 
hasta ahora. Falta ver sí todo esto se 
materializa realmente. pero una cosa 
esta clara: el argumento es muy pro- 
metedor. 


Warren Spector, creador de verdade- 
ras joyas (System Shock, Thief, 
Deus Ex,...), padre del esperado 
“Deus Ex 2: Invisible War”, esta 
actualmente en contacto con 
Irrational Games para la producción 
de la secuela del maravilloso 
System Shock2. Esperamos que Jas 
negociaciones lleguen a buen puerto 
y podamos disfrutar de un nuevo 
juego de este genio. 


Un comentario realizado por Tom 
Mustaime acerca de la triste suerte 
que ha corrido la secuela de uno de 
los mas famosos shooter3d de los 
ultimo tiempos 

"Estábamos trabajando en Sin2, 
pero ninguna distribuidora del mer- 
cado estaba interesada en el juego. 
Incluso teníamos una demo real- 
mente buena realizada con tecnolo- 
gía de última generación (Superior a 
Quake3)". Quizás pueda suceder en 
unos cuantos años, cuando la menta- 
lidad de "resucitar juegos viejos" 
vuelva a ponerse de moda. 


DOOM Ill, POCO A POCO... 


Los chicos de ID nos van desvelando con cuenta gotas 
pequeñas caracteristicas de su más esperado juego: 
Si disparamos a una ventana que da al espacio, debe- 
remos abandonar a toda velocidad la habitación, 
porque todo lo que este en esa habitación será 
lanzado al vacio. 
El jugador contará con una especie de 
PDA, en la que podrá almacenar pistas, 
mapas y demás 
La misión principal del jugador es 
encontrar un arma mítica llamada el 
Soul Cube, que es lo único que podrá 
evitar la invasión de la Tierra por los 
demonios. El ritmo del juego va a 
ser intencionadamente lento, con el 
fin de que el jugador aprecie bien 
las sorpresas. 
Id software va a incluir en el juego 
todas las texturas, modelos y herra- 
mientas para que la comunidad mod 
tenga un inmejorable punto de parti- 
da, La manipulación del entorno en 
el modo multijugador jugará un 
importante papel. Por ejemplo, podre- 
mos apagar luces o mover objetos para 
formar barricadas con el fin de sacar yen- 
taja a nuestros rivales.En el modo multiju- 
gador encontraremos un objeto llamado ber- 
seker helmet; este objeto nos permitira correr 
a toda velocidad. Estaremos armados tan solo 
con nuestros puños, pero haremos un daño brutal a 
nuestros enemigos 
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realizado por "La Sociedad de 
Información de España", somos los europeos que mas 
ficheros intercambiamos vía Peer to Peer (Emule, Kazza, 
DC ++, Edonkey...). Un dato sorprendente, si tenemos en 
cuenta que nuestro país no es precisamente el que más 
usuarios de la Red tiene registrados. 


MÁS NOTICIAS INTERESANTES 


Los hermanos más famosos de la escena del videojuego (con permiso de los Stamper) ha recibi- 
do, con agrado, el encargo por parte de Namco de yersionar en PC el último éxito de los japo- 
neses Hill. switch, un juego de acción táctica en tercera persona ambientado en los conflictos 
bélicos modernos. Desde la Guerra del Golfo hasta el conflicto en Chechenia. 
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ING finalmente se fus 
ambas paginas asegure 
del año que viene y ql 
cuencias notables en s 


PROJECT 
THREE . 
TRAERA KULT 
A TIERRAS 


EL "GRAN HERMANO" 
VIGILA TU 
VIDEOCONSOLA 


EUROPEAS 


le ado (uo nos atrevemos a decir sí por su calidad 
0 pol el Hempo que está ocupando a sus desarrollado- 
res) Kult, será distribuido en Europa por la editoral 
holandesa Projecí Three. Los estudios 3D AS le- 

van tres anos desarrollando este título de rol con 
Íicos en perspectiva ISOMÉtFICA. 
Tantástico rejno de Rywennia a mediados del 2004 


El espía verde e 


an en un solo ser, responsables de 
jue la fusión se realizara a lo largo 


3s visitantes no sufrirán conse- 
visitas. 


ora 
Podremos vistar el 
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La polémica consola portátil 
Gametrac llegará próximamente a 
nuestro país. Creada por la compañía 
Tiger Telematics, incluirá un sistema 
operativo Windows CE.NET, un pro- 
cesador a 220 MHz y una pantalla 
capaz de mostrar más de 65.000 colo- 
res. Podrá reproducir archivos MP3 y 
enviar y recibir mensajes SMS 
y MMS. 

Pero la gran 
novedad 
que presenta 
la nueva pla- 
taforma por- 
tátil es la 
inclusión de un 
sistema GPS en 
su interior. El 
sistema hará las 
delicias de los 
padres más con- 

troladores que podrán saber, con un 
margen de error de tan solo 5 metros, 
en qué lugar se encuentran sus hijos. 
El sistema utiliza 24 satélites y la red 
GSM para informar de la posición del 
usuario. Los padres tendrán la posibi- 
lidad de crear campos que delimitan 
un área concreta, y serán avisados si el 


niño abandona el área a través de un 
SMS o de un e-mail. 
Esta curiosa novedad puede reducir el 
número de clientes potenciales de la 
consola, ya que no habrá muchos 
usuarios jóvenes que deseen que sus 
progenitores sepan 
su posición exacta 
las 24 horas del 
día. Sin embargo, 
seguro que se 
convierte en el 
regalo preferi- 
do por los 
padres para 
estas navida- 
des. 
La polémica 
está servida. El grado 
de control que algunos padres 
querrán obtener sobre sus hijos choca- 
rá con las opiniones de un público 
joven al que ya están atando lo sufi- 
ciente en otros campos sociales. 
Los usuarios tendrán la última pala- 
bra, y queda por ver si la calidad de 
los juegos de la nueva consola se 
sobrepone al hecho de que los niños 
puedan estar controlados todo el día. 


por ciertas comunidades haitianas de Estados Unidos en 
referencia al texto "Elimina a los Haitianos" que aparece como uno de los objeti- 
vos de misión, han llevado al alcalde de Nueva York Michael Bloomberg a censu- 
rar el juego de Take Two. 
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¡Envíanos tus noticias! 


Colabora con nosotros enviándonos tus noticias. Si consideras que algo intere 
sante se nos ha pasado por alto, no lo dudes, escríbenos a 
videojuegosOgípress.com y haznos saber todo aquello que tú creas interesante 
para publicar. Ayúdanos a hacer una revista mejor. ¡Gracias! 
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a Asociación Europea de Editores de 
Software (ELSPA) ha confirmado la cele- 
bración de tres nuevas ferias en la capital 
inglesa. El aparente declive del ECTS no ha 
reducido la fe que la ELSPA ha depositado 
en Londres como ciudad de referencia en lo 
que a videojuegos se refiere, 

London Interactive nace con la intención de 
convertirse en la feria europea por antono- 
masia del entretenimiento electrónico. 
Tendrá lugar en la semana del 30 de Agosto 
al 5 de Septiembre. Su enclave aún no ha 
sido confirmado. 

El European Games Network se celebrará 
entre el 1 y el 3 de Septiembre en el mismo 
edificio en el que, hace dos años, se celebró 
el ECTS. Varias secciones nos permitirán 
empaparnos de las últimas novedades del 
ocio electrónico. Una, la dirigida al gran 
público, estará repleta de todas las noveda- 
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El protagonista, Kevin Mayers, recibe una llamada de la 
revista en la cual su hermana trabaja. Hace ya diez días 
que no reciben noticias de ella y temen que haya sido 
secuestrada en Colombia. Kevin se trasladará hasta allí 
para buscarla. 

Así empieza Xenus, un shooter en primera persona que 
nos lleva hasta el país sudamericano. El juego será una 
mezcla de rol y acción. El mapa del juego estará abierto 
desde un principio. Con una longitud de 25x25 Km, pasa- 
remos horas recorriéndolo. Con este tamaño, es de agra- 
decer que dispongamos de vehículos como coches, tan- 
ques y helicópteros que podemos pilotar. Los programa- 
dores advierten que no todo se reducirá a acabar con ene- 
migos, sino que deberemos hablar con muchos de los per- 
sonajes secundarios que nos encontremos. Dispondremos 
de más de 20 armas que deberemos comprar, así como la 


des de las grandes compañías. Los miem- 
bros de la industria y la prensa especializa- 
da también tendrán su hueco en la feria 
Por último, el Game Stars Live, estará basa- 
do en un programa muy popular allá por tie- 
rras inglesas de la cadena ITV. 

Contará con el apoyo de varias cadenas de 
radio y televisión británicas. En esta oca- 
sión, el evento estará diseñado para atraer a 
un gran número de visitantes, con concur- 
sos, torneos de videojuegos y stands con las 
grandes compañías del sector. 

La Playstation Experience puede ser una 
referencia para imaginar lo que se cuece en 
esta nueva feria. 

Todo parece indicar que alguna de las nue- 
vas ferias tomará el relevo de un desgasta- 
do ECTS al que, primero las compañías y 
luego el E3 celebrado en L.A., han acabado 
de apuntillar. 


munición de las mismas. 
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La clasificación de primera 


www.gamerankings.com 


Gamerankings es una página en la que podremos encontrar un resumen de las 
puntuaciones de las últimas novedades basadas en las notas de los sitios de inter- 
net más prestigiosos, como por ejemplo Gamespot, Edge, Gamer's Hell o IGN. 
La página es clara y está confeccionada para permitir un fácil y rápido acceso. 
Enlaces a los comentarios de cada web asi como a capturas del producto o un his- 
tórico de todas las previews o resúmenes del producto. Además nos proporciona 
información de cuales son los juegos más esperados según los lectores y cual es 
la media de cada uno de ellos. Una web realmente curiosa que no puede pasar 
desapercibida para los incondicionales de los videojuegos. 


La SOCAN, una sociedad canadiense, para 
más señas la “sociedad de compositores, 
autores y editores de música de Canada” ha 
pedido al supremo de aquel país que los pro- 
veedores de acceso a internet repercutan un 
canon a sus usuarios a fin de “hacer cuentas” 
por toda la música que se baja de internet. 
Ahora bien, de aquí alguien podría hacerse 
dos preguntas. La primera: ¿Todo el que se 
conecta a internet lo hace con el fin de des- 
cargar música con copyright? Y la segunda: 
¿Cuánto tardará la SGAE en llevar a cabo 
una petición parecida?... Hace falta tener 
poca vergúenza para solicitar algo así. 


Como en otras muchas ocasiones, en los Estados Unidos parece que no tienen otra 
cosa que hacer más que preocuparse por cuestiones que sin lugar a dudas serían 
absurdas para cualquier persona con dos dedos de frente, Esta vez resulta que los 
términos “esclavo” y “maestro” (“slave” y “master” en sus acepciones nativas) son 
considerados como “ofensivos” y “completamente inaceptables” por la OAAC, 
siglas cuyo desglose viene a significar algo así como “oficina de aprobación de pro- 
tocolos y normativas”. Pero esto no es lo mejor, lo verdaderamente sorprendente 
viene ahora, ya que dicha organización propuso que no se comprara material infor- 
mático en todo el condado de Los Angeles cuyas piezas o componentes hardware 
hicieran mención de los términos comprometidos. Y es que con noticias como esta, 
aún deberíamos de preguntarnos hasta donde van a llegar estos americanos... 


E MUY INTERESANTE PÁGINA SOBRE VIDEOJUEGOS 


HardGame.net es una web nacida en abril 
de 2003 a partir de la fusión entre 
SecretGameZone.net (creada en el 2001) y 
The Dawning.com (creada en el 2002). En 
HardGame tratan el videojuego y el hard- 
ware de la manera en que se merecen, reali- 
zada por expertos y dirigida a lectores con 
unos conocimientos previos en el tema, 
centrándose en las noticias de máxima 
importancia y publicando los artículos más 
interesantes. Si te decides a visitar 
www.hardgame.net descubrirás una págima 
"atípica", cuya estructura se asemeja a algu- 
nas de las grandes webs americanas de 
videojuegos y hardware, que son actualiza- 
das en tiempo real en vez de hacer una edi- 
ción diaria y en la que seguimos una línea 


editorial bastante independiente 

Este tipo de página web, casi inédita en 
España, ha demostrado tener un éxito que ni 
los propios responsables de HardGame 
imaginában. En ningún momento ha cesado 
el crecimiento de la web y (según el medi- 
dor de visitas Alexa.com) en el momento de 
escribir estas líneas se trata de el segunda 
website más importante de videojuegos y 
hardware de habla hispana, que cuenta con 
una comunidad de usuarios cada vez mayor 
y que, si lo desean, pueden participar inclu- 
so en la redacción de algunos de los conte- 
nidos de HardGame.net. 

Todo esto se debe al trabajo diario que, sin 
el apoyo de ningún grupo editorial o empre- 
sa que les respalde, llevan realizando unos 


entusiastas de los videojuegos y hardware 
desde hace mucho, En este tiempo, se han 
publicado más de 150 artículos (entre análi- 
sis, guías de hardware, especiales y avan- 
ces) y casi 10.000 noticias, un número 
incontable de mensajes en el foro, casi 1000 
trucos y otros muchos materiales de todo 
tipo que sin duda encantarán a los fanáticos 
de este mundillo, Además, también dispo- 
nen de dos fansites: 
Tactical. HardGame.net, donde los expertos 
en juegos de acción táctica se sentirán como 
en casa, y Escuadron69 hardgame.net, el 
punto de encuentro de un grupo cada vez 
mayor y más profesional de pilotos virtua- 
les, 


Oo que vamos «a ver... 


E Basado en el famoso juego de rol 
de libro, la nueva creación de Troika 
Games, nos va a permitir convertirnos 
en el escalafón más alto de la cadena 
alimentaria. El juego utilizará el mismo 
motor gráfico que Half Life 2, por lo que 
esperamos tenga una calidad gráfica 
impresionante. Será una mezcla de 
juego de rol y acción, con perspectivas 
en primera y tercera persona. 
Podremos elegir entre uno de los siete 
clanes del juego original y recorrer 
unos escenarios góticos y lúgubres. Se 
espera para Septiembre del 2004. 
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Oo que veamos a ver... 


de la primera parte, aparecida en 
Febrero de 200, en las que hemos teni- 
do de todo: desde intentar convertir a 
nuestro Sim en una estrella del rock, 
hasta un simulador en el que las mas- 
cotas se llevaban el papel protagonis- 
ta. Ahora, Maxis está trabajando en la 
segunda parte, con un engine gráfico 
en 3D totalmente remodelado. En esta 
ocasión deberemos dirigir toda una 
vida de nuestro Sim, desde la infancia 
hasta el momento de su muerte, y 
comprobaremos como la herencia 
genética pasa de padres a hijos. 


yo E E) El más famoso simulador social de 
la historia tendrá por fin su continua- 
| ción. Después de infinitas versiones 


THE SIMS 2 
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¿Cómo lo hacen fuera? 


¿Realmente fuera se hacen las cosas de otra forma? La falta de posibilidades en España para 
aquellos profesionales con una auténtica vocación por el desarrollo de videojuegos hace que 
cada vez sea más normal el fenómeno de la emigración en un sector castigado por la falta 
de inversión, tanto pública como privada, y la carencia de oportunidades para formar un 


tejido de futuro. 


Corre el año 1996 cuando empiezan a 
sonar en el sector algunos nombres como 
"DataScope” ó "Aardvark Swift", si, son 
consultoras que empiezan a ofertar pues- 
tos de trabajo en la industria británica O 
estadounidense. Pequeños anuncios en 
prestigiosas publicaciones como Edge o 
PCGamer comienzan a llamar la atención 
de muchos chavales que no ven claro que 
su devoción por el videojuego vaya a 
poder cuajar en este país. Desde entonces, 


David Galeano 


con el vertiginoso cambio que ha experi- 
mentado este negocio a nivel global en 
los últimos seis o siete años, son muchos 
los profesionales que han decidido "hacer 
las Américas” y probar suerte en lo que a 
priori parece ser un sitio más estable y 
sensato en el que poder consolidar una 
carrera. Y es que los datos hablan por si 
solos. Mientras en España existe única- 
mente un estudio con capacidad tanto 
económica como organizativa de generar 


CRITERION 2000 


un producto de calidad AAA destinado al 
mercado internacional, sólo en Londres 
hay más de media centena (sin tener en 
cuenta los más de veinte estudios que han 
cerrado ya en el último año), y eso con- 
tando que a día de hoy incluso el señor 
Peter Molineux ha empezado a hablar de 
"protección estatal” al videojuego, "sub- 
venciones" y "ayudas" a un sector que 
cada día que pasa le cuesta más aguantar 
allí donde sea... 


PROGRAMADOR DINAMIC 


RENDERWARE 
Versiones de PC Fútbol como programador y Jefe de Proyecto 


Trabajé en Dinamic Multimedia durante varios años. Empece como progra- 
mador del manager del PCBasket durante dos versiones. PCBasket era un 
juego para MS-DOS que tenía que funcionar en menos de 640KB de memo- 
ria. Despues de eso pasé a encargarme del manager del PCFutbol. La prime- 
ra versión en la que participé fue la número 5, que fue el primer juego de la 
compañía para Windows 95, fue un cambio radical en todos los aspectos, 
nuevas optiones, nuevo entorno grafico para el manager, la primera version 
en 3D del simulador, etc. Seguí como programador del manager hasta el 
PCFutbol 7, donde también colaboré en el diseño general del juego. Al año 
siguiente fue cuando Carlos Abril dejó la compañía junto con los hermanos 
Ruiz para fundar FX Interactive. Hasta ese momento Carlos Abril había sido 
el productor del PCFútbol. A partir de ese momento la responsabilidad del 


PCFutbo! 2000 calló sobre mí y fui el encargado de la producción y diseño 
del juego, junto con mi tarea como programador jefe. Justo cuando 
PCFutbol 2000 apareció en las tiendas, tuve que hacer el servicio militar 
como objetor en una ONG, y me dí de baja en Dinamic Multimedia. El des- 
arollo del PCFutbol 2001, recalló sobre los hombros de Marcos Jourón, que 
había sido hasta entonces el encargado de la base de datos del PEFutbol. 
Desgraciadamente las cosas no fueron bien para la compañía durante ese año 
y cuando me reincorpore de trabajar como "voluntario" en la ONG, Dinamic 
Multimedia se declaró en bancarrota y presentó suspension de pagos. Con lo 
cual, despues de 6 años en la empresa, la tuve que abandonar en su peor 
momento. 


puertas al cabo del tiempo, y solo Pyro 
Studios y alguna otra compañía encargada 
de versiones para consolas tienen alguna 
perspectiva de futuro. Esto no es algo limi- 
tado a nuestro país. En Inglaterra también 
han cerrado bastantes compañias en los 
ultimos años y la situacion es complicada 
en general. Hay un enfrentamiento serio 
entre los desarolladores y los publishers, 
los primeros intentando conseguir las 
mejores condiciones laborales y los últi- 
mos concentrados en reducir costes y ries- 
gos lo máximo posible. Muchas empresas 
que han cerrado lo hicieron bajo grandes 
presiones para terminar los juegos en pla- 
zos dantescos. Pero ésta es solo mi opinión 
personal en base a lo que he vivido y 
conozco. Otros profesionales tendrá quizá 
opiniones distintas. 


o mejor 


Las posibilidades fuera son mayores simplemente por- 

que hay muchas más compañías. Si eres un buen profe- 

sional, con un buen nivel de inglés, no creo que tengas 

muchos problemas para encontrar trabajo. Pero como ya 

he dicho antes, la situación ahora mismo no es la mejor; 

hace un par de años, cuando yo me fuí, era mas fácil. 

Las compañías también son muy distintas. En general , o. 
son más grandes y con más recursos. En todas partes 3 “e 
cuecen habas, pero mi situación personal en mi actual 

compañía es mucho mejor que antes. El trato personal Los salarios son en general 
con mis jefes y con el departamento de personal está a n 
años huz del que sufrí en España : 0 


O peor 


" BE, 
Veo difícil el desarrollo de videojuegos en ” 
España. Trilobyte tuvo que cerrar sus 
PP 


¿y ahora?... 


Ahora mismo soy el encarga- 
do de la version para Xbox y 
PC de RenderWare Graphics, 
pero en el futuro me concen- 
traré en la version para Xbox 


La comida. El tiempo. El que pongan moqueta hasta en 
la cocina y el baño. Que hablen otro idioma que no es el 
que has hablado toda tu vida. Que cierren los bares a la 
once. Que algunos desconfíen de ti o te menosprecien 
sólo por ser extranjero. Y por supuesto, el estar lejos de 


mi novia y mi familia. 


Razones por las que decidiste irte fuera 


Criterion 


Despues de la suspensión de pagos de Dinamic 
Multimedia, el panorama del desarollo de video- 
juegos en España no era muy prometedor, no 
habia muchas opciones aparte de la recien crea- 
da Trilobyte y la más conocida Pyro Studios. Pero 
ambas tenían los equipos completos y mis 
opciones para trabajar en cualquiera de ellas no 
eran muy buenas. 

Debido a mi experiencia en las multiples versio- 


Dinamic 


nes del PCFutbol, había tenido que viajar un par 
de veces a Inglaterra para finalizar la version 
inglesa. Estos viajes me dieron a conocer la 
industria del videojuego en dicho país, mucho 
más estable y arraigada que en el nuestro. Así 
que probé suerte y después de varias entrevistas 
decidí optar por Criterion Software para trabajar 
en la versión para PC y Xbox de su engine 
RenderWare Graphics. 


2 (o como quiera que 
Microsoft la llame) y en los 
sistemas generales de con- 
trol de escenarios y persona- 
jes. Parte de mi trabajo 
durante estos ultimos años 
ha sido utilizado en los 
siguientes juegos: 


Grand Theft Auto: Vice City 
Grand Theft Auto 3 

Max Payne 2 

Broken Sword: The sleeping 
Dragon. 

Secret weapon over 
Normandy. 

Teenage Mutant Ninja 
Turtles 

Burnout 2 

Outlaw Volleybal! 

Italian Job 

Pro Evolution Soccer 2 
Mortal Kombat 5: Deadly 
Alliance 


y 


s 
Lo mejor son de nuevo las oportunidades y los salarios, 
además de los medios disponibles y el alcance más inter- 
nacional de los proyectos. También en mi caso destacaría 
la amabilidad de los compañeros y los superiores, y el 
ambiente de trabajo. Guardo muy buen recuerdo de mi 
estancia allí. 


Nada especialmente significativo, depende de las prefe- 
rencias de cada uno. Por ejemplo, el tener que coger 
siempre aviones para poder venir a ver a la familia. Al 
principio también me resultó difícil desenvolverme con 
el idioma, porque por mucha preparación teórica que lle- 
ves, los dos primeros meses no te enteras de nada 
Aparte, está la comida, el clima, etc. 


a 


2002 CODEMASTERS 
LMA MANAGER, 


2% Juán Alberto Muñoz 


El desarrollo en España va mejorando poco a poco, pero aún 
está muy lejos del nivel de otros países. Es muy difícil para 
las pequeñas empresas sobrevivir, debido a una serie de fac- 
tores como los costes cada vez mayores de desarrollo, la 
falta de apoyo de las productoras, los márgenes de distribu- 
ción, el azote de la piratería, etc. 

Fuera de España sin embargo ha cambiado bastante el pano- 


s por las que 
ni 


Lo de irme a trabajar fuera 
no fue algo muy planificado. 
Casi por probar. mandé mi 
Curriculum a una compañía 
británica especializada en la 
selección de personal para la 
industria del videojuego. Al 
poco tiempo me consiguie- 
ron una entrevista en 
Codemasters, así que decidí 
irme para allá, y acabé que- 
dándome una larga tempora- 
da. 

Los salarios en Inglaterra son 


mucho mayores que aquí, si 
bien el coste de la vida tam- 
bién lo es. Aunque el dispa- 
ratado aumento del precio de 
la vivienda en España está 
desequilibrando la balanza, y 
no precisamente a nuestro 
favor. El tema de las bonifi- 
caciones es muy particular 
de cada empresa, pero se 
suele recompensar en mayor 
o menor medida al equipo de 
desarrollo cuando el juego se 
termina y sale a la venta. 


MICROMACHINES 
TRABAJOS COMO FREELANCE ANTES DE SER PROFESIONAL 


rama. A finales de los 90 Inglaterra era como "La Meca" 
europea para los que queríamos dedicarnos a los videojue- 
gos: había muchísimas empresas y oportunidades de trabajo 
constantes. Pero de un tiempo a esta parte estoy leyendo con 
preocupante asiduidad noticias de cierres de compañías des- 
arrolladoras de ese país. Parece que, a pesar del enorme mer- 
cado actual, el precio del éxito es cada vez mayor. 


Los tres juegos que completé allí fueron todos para 
PlayStation: "Manager de Liga"( 1 y UI) y 
"MicroManiacs”. Los dos primeros, del género de la 
gestión de clubs de fútbol, llegaron al número uno de las 
listas en Inglaterra. El tercero era una secuela de la céle- 
bre saga "MicroMachines”. Después trabajé en un juego 
de Snowboard para PS2 que se acabó cancelando. Y del 
proyecto en el que estoy actualmente no puedo dar nin- 
gún detalle todavía. 


Pablo López Zapico 


Antes de irme fuera, trabajaba en una compañía nacional lla- 
mada 'Hammer Technologies', desarrollando un videojuego 
de fútbol que nunca llegó a ver la luz, a pesar de haberse 
quedado en la fase de beta: testing. En él, yo era el progra- 


ACCLAIM 
PUEDE AVANZAR 


El negocio Fuera 


Al menos hasta hace poco el desarrollo 
de videojuegos en España era una cosa 
muy artesanal y con escasos medios. El 
dinero se conseguía únicamente cuan- 
do el proyecto ya se acercaba a los últi- 
mos estadios de desarrollo. 

Hay una gran diferencia con el desarro- 
llo nacional en tanto y cuanto los pro- 
yectos parten con un presupuesto des- 
comunal. En el juego que desarrollé en 


FREELANCE 2001 


mador principal. La falta de medios propició lamentable- 


Lo mejor de estar trabajando 
fuera de España es todo lo que 


aprendes, pues conoces 
gente estupenda en 
campo Como ejempl 


puedo poner que yo trabajé 
con uno de los desarrolladores 
del famoso Gauntlet, con uno 
del Sensible Soccer y con uno 
de Viva Footbal, por solo 
poner un ejemplo. Y si a todo 
esto le sumamos los elevados 


Miguel Angel Escudero 'srásico 


Lo mejo 


Desde el punto de vista 
humano siempre vivir 
una temporada en una 
país extranjero va a ser 
positivo para todo el 
mundo. Desde abrir tus 
horizontes a conocer 
gente de varias culturas, 
pasando por la posibili- 
dad de aprender otros 
idiomas. Ej mundo no 
se acaba en España, ni 
eos. es cierto el 


é más queremos? 
s lo lejos que estás 
de tu familia, y que realmente 
N] 


estoy trabajan 
do por mi cuenta en un pro 
yecto del cual no os puedo dar 
muchos datos 
in paso muy inicial de des 
Os puedo adelantar 
que se trata de un FPS 


10 2N UN pals 


pues está un 


ELECTRONIC ARTS VANCOUVER 


Acclaim, se gastaron más de 200 
millones en las primeras fases de des- 
arrollo. 
Aparte de eso, siempre intentan que el 
trabajador esté lo más relajado posible, 
y por tanto contabamos con sala de 
cine, sala de billar, de videojuegos, 
. además de todas las salidas exó- 
ticas que nos preparaban, tales como 
paintball, etc... 


n PROGRAMADOR 
FUTBOL DIRECTO. UN FPS DEL QUE NADA 


mente el fin de éste proyecto. 

En ésta empresa conocí a varios compañeros de los que 
guardo un muy buen recuerdo, algunos de los cuales siguie- 
ron mis pasos al extranjero. 


Salarios y bonus 


Sin meterme en cantidades, os puedo decir que mi 
sucio en Inglaterra era del orden de CINCO veces 
erior a la cantidad que percibía en España. 
Adenés había una series de Bonuses según fuésemos 
alcanzando los Millestones (metas), es decir cantidad 
a primera beta, segunda beta, etc... 


CODEMASTERS, ARGONAUT Y DINAMIC 


La industria del videojuego en 
España está en un estado pésimo. 
No sabéis la envidia que me dan 
países como Japón, EE.UU, 
Inglaterra o Canadá. En nuestro 
país hay algunas empresas no tan 
famosas como Pyro a las que les 
deseo mucha suerte. Hay mucho 
talento en nuestro país, tal vez lo 
único que falta es inversores y 


managers con mentalidad anglosa- 
jona, aunque hay excepciones en 
España claro. En el mundo anglo- 
sajón al empleado se le considera el 
SR O 
desgraciadamente los empleados 
solemos ser considerados “gastos” 
o “recursos de usar y tirar”. Lo digo 
porque lo he vivido. España no van 
tan bien en ese sentido. 


¡Tita 


oslotomamos a broma porque el pirateares muy común 
í a pero'es un delito muy serio. 


A 


18 


TIME O96: 


TECNOLOGÍA Y CREATIVIDAD 


Al igual que el descubrimiento del fuego saco de la 


oscuridad a nuestros antepasados, la rueda hizo más 
fácil la vida del hombre, los videojuegos evolucionan 
sin descanso consiguiendo año tras año que se nos 
caiga la baba con aquellos títulos que exprimen al 
máximo la tecnología del momento. Pero, que sería 
de la tecnología sin la creatividad... 


ste articulo propone echar 

la vista atrás para dar un 

repaso a todos esos avan- 

ces, tanto tecnológicos 
como creativos, que han sacudido 
la industria del software de entre- 
tenimiento hasta sus cimientos. 
¿Qué fue antes la gallina o el 
huevo? ¿Es la creatividad la que 
se apoya en la tecnología? ¿No 
será la tecnología la que se des- 
arrolla para plasmar una idea cre- 
ativa? Que enigma amigos. 


PEQUEÑOS PASOS 
TECNOLÓGICOS 


Cuando los únicos recursos con 
los que se contaba a la hora de 
crear un videojuego eran un tecla- 
do de goma, 48k de memoria 
RAM (en el mejor de los casos), 
un procesador de 8 bits, y una 
paleta de 8 colores simultáneos en 
pantalla, no era de extrañar que la 


s 68 ES 
K 3 


JE HE E E E E 


gente se quemara las pesta- 
fas intentando dar con una 
idea de juego atractiva, ori- 
ginal e inmensamente juga- 
ble, pues la posibilidad de 
sorprender al respetable con 
algún alarde tecnológico era 
realmente incierta. ¿Podríamos 
decir entonces que en la época dorada 
de los 8bits nos encontrábamos en la "Era 
de la Ideas"? Quizá, pero no apostaría la 
paga del mes. 

Precisamente esa escasez de recursos tec- 
nológicos, unidos a la perpetua capacidad 
de asombro del ser humano, daban como 
resultado que cualquier avance grafico, 
por mínimo que este fuera, era recibido 
por el publico con los brazos abiertos y la 
mandíbula por el suelo. 


escena del videojuego, o superabas ese 
listón imaginario, o estabas fuera. 

Y ya que hablando de situar listones bien 
altos, si tuviéramos que confeccionar una 


nuestros días. 


MOMENTOS DE EMOCIÓN... 


Tras monocromáticos años junto a Space 
Wars, o Asteroids, llego la revolución del 
color y la incorporación de personajes 
animados con PacMan, o DonkeyKong 
que marcaban, halla por los 80, la pauta a 
seguir, situando el listón tecnológico en 
todo lo alto. El público cada vez era más 


Aún recuerdo los dos momentos más emocionantes que he vivido en un salón recre- 
ativo, y ambos tienen algo en común. El primero de ellos sucedió halla por el año 


cuando me descubrí babeando sobre la maquina del Virtua Racing, el segundo ocu- 
rrió pocos años después, esta vez era otro Virtua el culpable de mi babeo, Virtua 
Fighter. Sin duda dos de las recreativas más impactantes de la historia, gracias al uso 
de entornos y personajes tridimensionales en dos géneros (carreras de coches y 
lucha) atados a las dos dimensiones hasta ese momento. Y estos, E 
los primeros de la larga serie de títulos que Sega nos tenía preparados para 

siguientes años: las posteriores secuelas de las serie Virtua Fighter, Virtua Cop, 
Daytona USA, Sega Rally, House of the Dead, ... Siempre superándose a si mismos. 


lista con las compañías más innovadoras 
en lo que a tecnología se refiere, vendría 
a nuestra mente el nombre de dos seguras 
candidatas a ese primer puesto. Estamos 
hablando de Ultimate: Play the Game, 


REVOLUCIÓN 
RENACENTISTA 


soberanos indiscutibles de la tecnología 
desde principios de los noventa hasta 


como reina de la carrera tecnológica en la 
época de los 8 bits, y de Id Software, 


Tanto los ingleses de Ultimate, como los 
americanos de Id se han encargado, al 
igual que hicieron los artistas 


mien- 
to, de 
cambiar el 
punto de vista de 
los millones de seguidores de los vide- 
ojuegos a lo largo de su historia. 
Si los renacentistas mostraron al 
mundo el uso de la perspectiva en la 
pintura y la arquitectura, los chicos de 
Ultimate hicieron lo propio con el 
mundo del videojuego gracias a la téc- 
nica "Filmation" capaz de representar 
un enorme mundo de juego en perspec- 
tiva isométrica, dotando tanto 4 perso- 
najes, como escenario de una profundi- 
dad nunca vista hasta el momento. 
Y siguiendo con la evolución del punto 
de vista, no fue hasta la llegada de los 
tejanos Id Software y su Wolfenstein 
3D el momento en el que descubrimos 
la tercera dimensión de los videojue- 
gos. Ahora el jugador no tenía porque 
contentarse con ver a su personaje en 
pantalla sino que era el propro jugador 
el que, gracias a la perspectiva en pri- 
mera persona, el que se introducía de 
forma virtual en la pantalla. 


LA TECNOLOGÍA AL 
SERVICIO DE LA 
CREACIÓN 


En el mundo del videojuego, 
las virtudes de la tecnología 
se pueden convertir en 
defectos en el momento en 
que esa tecnología se con- 
vierte en un fin en si misma, 
en lugar de tratarse como el 

medio para conseguir algo mas 

allá de la propia tecnología. 
n ejemplo del primer caso 
puede observarse en los miles de 
clones de los primeros títulos de Id 


Software, que se contentaban con 
igualar esa tecnología sin aportar 
nada creativo al juego, si acaso algún 
detalle escabroso. Y por suerte no 
dejan de surgir (con cuentagotas, eso 
si) ejemplos del segundo caso, títu- 
los que aprovechan la tecnología del 
momento para plasmar nuevas y ori- 
ginales propuestas de juego que lle- 


Y es que como Ca 
Es que Como cal 


los tiempos. . 


gan en algunos casos a crear hasta 
nuevos géneros. Como ejemplo de 
algunos títulos que hicieron un uso 
creativo de la tecnología destaca- 
mos: Ultima UnderWorld, 
SystemShock, o Deus Ex (todos ellos 
obra de Warren Spector uno de nues- 
tros diseñadores favoritos), o el inimita- 
ble Half Life. 


Maniac Mansion 


ID SOFTWARE 
POR DELAN 


DEL RESTO 


Y es yea « 
€ jue 


ugo no puede discutirse a día de hoy es que los americanos, 

tejanos para más datos, ID Software, han ido siempre por delante. Ya en 

su día con “Castle Wolfenstein” revolucionaron la programación gráfica 
demostrando que en un 286 se podían mover “mapas” tridimensionales, 
aunque con algunas limitaciones (paredes de noventa grados con un “solo 
piso”). Después fue DOOM, la auténtica revolución, lo nunca visto, y a partir de 
ahí, lo demás fue un “coser y cantar” si lo comparásemos con el principio de los tiempos 
de 1D Software, En las fotos podemos apreciar la “pequeña” evolución de los productos 
más memorables de 1D Software. ¡A disfrutar! 
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con acción a rada 
criaturas de pesadil 


Por P. Ochoa HE 


[Fecha de lanzamiento] 


9202-04 


[Lo que promete] 


Un título que aúna todas las 
virtudes de dos sagas que 
han dado mucho juego: 
"Blood Omen" y "Soul 
Reaver". Padre e hijo, ene- 
migos irreconciliables, pro- 
tagonizan un juego en el 
que la acción brota sin con- 
trol. Con unos gráficos 
espléndidos y un sistema de 
cámaras que promete ser lo 
nunca visto, LOK se conver- 
tirá en un peso pesado en el 
año que está a punto de 
entrar. Afila tus colmillos y 
busca presas fáciles... 


j 


reviews más interesantes 


nasa lidad 


os amantes de los colmilles esta- 
mos de enhorabuena. La «¡%ición 
y Of Kain: Defiane 
as de los seguidc 
$ Mas que han dado; $8 
qu r en los últimos tiempos. R4 
o del semi-dios Kain, fye expulsadt 
padre ante el temor de que pudiese us 
bar su reino al descubrir ung peculiaridad 
que le diferenciaba de los dghaás vampiros: 


las. Ry he desterrado «Pinframundo, y 
con para siempre 4 ViNir el 


mundo"de los humanos y el dios” - 
tros. Juró venganza, y Ja historia se di 
en dos series de juegos que tán destagí 
siempre por segaiiéles a sús orígen 

ible. Ahora, los d 
ba reunirse para Con 
retende condenar su mui 
eterna. El aluvión de cn 


ros vuelv 
poder que 
maldica 


que tendrá que destruir esta peculiar familia 
es de lo mejéprito del juego. Son variados y 
algunos 0 presentan un aspecto y un 
tamano temib: ntre los "encantos" a los 
que debéfem iminar habrá zombis, 
demonios. y hurMlos. Nuestros vampiros 
podrán Mar podAW% telequinéticos para 
interactugr con su e ao o lanzar enemi- 
sos por los aires. Pefisupuesto, también 
ndrémos lá posibilidad dé poseer los cuer- 
sde guestras víctimas-y arrebatarles 
la última gota de sangre Coni 

tambiénfcon espadas para TOS dos vampiros, 


a lasique podremos ligar elementos como 
fuecgesbicl O: ba "Soul Reaver” 

C na particularidad 
¡bilidad de cambiar 


nuestra situación em planos material y 


espectral. Encontritemos caminos. ques 
están «abiertos en el plano espectral a dÓs > 
rad y 
- 


PS 
o 


Los poderes de Raziel aumentarán en el plano espectral 
El tamaño de algunos enemigos resulta imponente 


e 


ni 


y) 
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> / 
h iseñocde, migós puede ser una de las grandes bazas del juego. Nos las vere- 
Sm E espectros, criaturas inhumanas y demonios, 


DE LO MATERIAL A LO ESPECTRAL 


LAJA 


RAZIEL Y KAIN NOS INVITAN A 
VISITAR UN MUNDO REPLETO DE 
PRESAS Y ENIGMAS, Y A PERFILAR 

SU DESTINO. NUESTRA TAREA 

SERÁ PRESERVAR SU MUNDO, Y 

EVITAR SU CONDENACIÓN 


que no podíamos acceder en el mate- 
rial y viceversa. Además habrá pode- 
res específicos que sólo podrán usar- 
se en su correspondiente plano de 
existencia. La exploración jugará un 
papel importante en el juego. Y habrá 
zonas ocultas y objetos secretos que 
deberemos descubrir. El sistema de 
combate se basará en los combos que 
pueden realizar nuestros dos chupa- 
sangres. Un sistema de cámara cine- 
mática capturará cada momento de la 
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Los portales que permiten viajar 
entre los planos material y espec- 
tral estarán repartidos por todos 
los escenarios. Deberemos conse- 
guir las llaves que abren esos por- 
tales, y usarlos con ingenio y 
calma. Nuestros vampiros serán 
más poderosos en el plano espec- 
tral, pero los enemigos suelen ser 
más potentes en este lado. Los 
escenarios variarán ligeramente de 
un plano a otro. Nuestros viajes 
serán continuos, y podremos trans- 
portar objetos de un mundo a otro, 


acción desde el mejor punto de vista posi- 
ble. El aspecto gráfico promete ser aluci- 
nante, con un gran tamaño de los persona- 
jes y un gran número de ellos a la vez en 
pantalla. Los entornos en 3D están llenos 
de detalles, y presentan un aspecto apoca- 
líptico y siniestro, muy en' la línea de los 
anteriores capítulos de las sagas. 41 


EN LO QUE ESPERAMOS 


Espectacular el tratamiento de los combates. 
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Kain viéndoselas con un tipo muy feo. 


Captura cuantas almas puedas. 


Muy buenas sensaciones se desprenden de este Legacy of Kain: Defiance. Dos sagas que han 
dado muchas alegrías a los usuarios han unido sus fuerzas en este título que mezcla los com- 
bates con la exploración. Si, como anuncian sus programadores, el sistema de cámaras en los 
combates es tan eficiente, se solucionará uno de los grandes problemas de los que pecan este 
tipo de juegos. El carisma de los personajes está más que probado. Y la historia tiene gan- 
cho. Esperamos una versión final que defina todo lo bueno que el juego apunta hasta ahora. 


QUE TE GUSTA TANTO..] 


ce promete acción a raudales, con unos 
gráficos d to y un nuevo modo para un jugador. La 
expectación á siendo enorme, y queda.por.ver si el 
nuevo modo de juego puede rivalizar con-las apasionan- 
tes batallas multijugador de las anteriores entregas" 


Por P. Ochoa *= 


3902-04 
[Lo que promete] 


Acción sin descanso. 

Tiroteos frenéticos y armas 
futuristas. Un nuevo modo 
para un solo jugador que 
pretende alcanzar la calidad 
del tan aclamado modo mul- 
tijugador. Escenarios impre- 
sionantes, con enormes 
espacios abiertos y lugares 
cerrados en el que los dis- 
paros silbarán a tu alrede- 
dor y oleadas de enemigos 
quete harán la vida imposible. 


or fin, todos los seguidores de la 
serie Tribes van a tener recompen- 
sa por su larga espera. Este año 


que entra podrán disfrutar de la 

tercera parte de la saga. En 1998 
vio la luz el primer capítulo, que mostraba 
una técnica perfecta y un modo multijuga- 
dor que fue ampliado en la segunda parte. 
Tribes 2 estaba dirigido casi exclusivamen- 
te al modo: multijugador, con batallas en 
escenarios abiertos que impactaban por su 
estilo frenético y electrizante. La saga se 
hizo muy popular, y la comunidad "jugona* 
pedía a gritos otro capítulo de la saga, a 
pesar del final de la segunda parte, que 
cerraba el camino a continuaciones. 
La tercera parte llegará con un nuevo. modo 
para un jugador que se presenta como. la 
mayor novedad. La historia relatará aconte- 
cimientos sucedidos años antes de la prime- 


ra parte. Este modo de juego promete coger 
lo mejor del multijugador y adaptarlo a una 
campaña larga y con variadas misiones que 
te llevarán por toda la galaxia. Un guión 
que aún no ha trascendido promete presen- 
tar una historia larga y con varios finales. 
Los robots futuristas de esta entrega cam- 
biarán algo en su aspecto, consecuencia de 
la época en la que se desarrollan la historia. 
También cambiarán algunas armas, pero 
todo mantendrá ese aspecto tan reconocible 
de anteriores entregas. 

Podremos elegir entre tres clases de arma- 
dura: ligera, media y pesada. Cada una ten- 
drá sus propias características y hay armas 
específicas que influirán en determinadas 
armaduras. Podremos reparar nuestra arma- 
dura con power-ups que veremos repartidos 
por el escenario. También podremos hacer- 
lo.con objetos que añadamos a la armadura. 


01 Podremos agenciarnos con vehículos tan espectaculares como éste 
Algunos escenarios mostrarán el paso del crudo invierno 
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VENGEANCE NOS 
INTRODUCIREMOS EN UN 
MUNDO FUTURISTA EN EL QUE 
LA TECNOLOGÍA ES LO QUE 
CUENTA 


Como hemos dicho, las clásicas armas 
de la serie verán su aspecto algo cam- 
biado y, por ahora, se conoce una 
nueva arma: el Rocket Pod, un misil 
que podremos dirigir manualmente. 

El modo multijugador será la baza fuer- 
te del juego. Las anteriores entregas han 
presumido por un modo multijugadopr 
espléndido, y esta entrega no quiere 
quedarse atrás. Las partidas entre varios 
jugadores seguirán siendo una sucesión 
de momentos antológicos en los que los 
disparos inundarán la pantalla. Una 
apuesta segura. 
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APUNTA MUY ALTO 


El juego utilizará el motor de Unreal, aun- 
que mejorado para la ocasión. Los progra- 
madores prometen expresiones faciales 
nunca vistas y personalidades muy marca- 
das gracias a ello. Los escenarios serán 
ricos en detalles, con unos exteriores de lo 
mejorcito que hemos visto, y los persona- 


jes presentan un número de polígonos 


impresionantes. 


LO QUE ESPERAMOS 


a 


mm. 


Los combates llegarán a ser espectaculares 


El movimiento de los personajes es genial 


e” 
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Una de las maravillas del arsenal. 


Agárrat erte porque Painkiller llegará a tu 
PC dispuesto a asustarte, y de verdad. Recorre esce- 
narios tenebrosos y oscuros enfrentándote a hordas 
demoníacas cuya misión es enviarte al infierno. 


Por A.G. ce 


[Lo que promete] 


Acción a raudales y sin des- 
canso. La misión de 
Painkiller es dejarte pegado 
a la silla, y con la adrenalina 
recorriendo tu cuerpo sin 
descanso. Un motor físico 
que nada tiene que envidiar 
al esperado Half Life 2, ani- 
maciones de enemigos 
nunca vistas, un número 
apabullante de polígonos en 
tu pantalla, la sangre salpi- 
cando las paredes... 
Painkiller no es un juego 
para estómagos delicados. 
Los miembros cercenados 
de nuestros enemigos 
poblarán la pantalla. 


Los enemigos finales tienen un gran tamaño 


a catedral será uno de los escenarios más imp 


Mm». 
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, 
MLa física de los enemigos abatidos es E rebotarfigucho Y 
antes de Caer al suelo y convertirse en un amasijo de miembr blados. y 


EL ARSENAL QUE SIEMPRE DESEASTE 


Este bichejo va a aterrizar duramente 


y 
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o 
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SS 
Nuestra potencia de fuego será increíble. 
a 
4 


A 
|” Visitarás escenarios acogedores y cálidos. 


MY LO QUE ESPERAMOS 


dos de cuero o esqueletos atavia- 
dos con armaduras medievales. 
Los jefes finales son de un tamaño 
considerable, y tienen un diseño 
igual de perturbador que sus "her- 
manos pequeños”. Las peleas con 
los guardianes de nivel son espec- 
taculares. La IA es aún algo tosca, 
pero será uno de los puntos fuertes 
del juego. 


Cada vez que acabemos con un 
enemigo, su diabólica alma queda- 
rá para que la recojamos. De esta 
manera se irá llenando un indica- 
dor a la izquierda de la pantalla. 
Cuando éste llegue a cien, nuestro 
personaje mutará en un demonio 
imparable. En este estado, la pan- 
talla y los colores se difuminarán y 
los sonidos se volverán más opa- 


7 GIRB qIER GEGEISIR ISS 


cos. Durante este breve periodo de tiempo, 
nuestro protagonista verá aumentado su 
poder, será invulnerable y sus disparos aca- 
barán con todo lo que se ponga por delante. 
El arsenal del que disponemos es bastante 
original. Tuvimos la ocasión de ver, aparte 
de una escopeta, un arma que dispara estacas 
y bombas, y una especie de molinillo metáli- 
co que descuartiza cuerpos a diestro y sinies- 
tro y con un disparo secundario que irradia 
un foco de energía muy potente. 

Sila ambientación y la animación de los ene- 
migos es notable, el motor físico del juego es 
genial. Gracias al engine Havok 2.0, disfruta- 
remos de unos efectos de partículas asombro- 
so y de iluminación volumétrica. Los objetos 
se descomponen bajo nuestros disparos, 
rebotan contra las paredes y se despedazan. 


TODA UNA SUCESIÓN DE 


ESCENARIOS Y ENEMIGOS INQUIETANTES Y DIABÓLICOS Y UNOS EFECTOS 
SONOROS QUE NO TE DEJARAN DORMIR EN PAZ 


Si disparamos, por ejemplo, una estaca a la 
rueda de un carromato, ésta empezará a girar, 
haciendo girar la estaca y derrumbando el 
carro. Nuestros enemigos quedan empalados 
contra las paredes, y sus cuerpos ruedan por 
la fuerza de nuestros disparos, son lanzados 
por el aire y aterrizan encorvados sobre una 
barandilla. 

Disponemos de 20 fases, que, viendo la dura- 
ción de las que pudimos probar, a lo mejor se 
quedan algo cortas. El modo multijugador 
para Internet podrá albergar partidas de hasta 
32 jugadores. Si realizan un buen trabajo en 
este apartado, no nos podemos imaginar la 
diversión que supondrá la masacre entre tan- 
tos jugadores, con distintas armas y unos 
escenarios con el mismo aspecto lúgubre y 
sombrío. 


ENEMIGOS 
ADORABLES 


¿QUÉ NOSOTROS 
VIDEOJUEGO 


ds 
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Los juegos que se comentan en las paginas de Videojuegos 
son productos que contarán con distribución en España o 
están ya distribuyéndose. No comentaremos juegos que no 
vayan a aparecer en nuestro mercado para no llevar a confu- 
sión ni a tí, lector, ni a las distribuidoras que nos nutren de 
los últimos lanzamientos que tienen preparados en sus parri- 
llas de salida. 
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l 

Definir la esencia de un videojue- . 
' 
1 


ie 


5, más o menos 


En el esquema de ficha que utilizaremos para puntuar los jue- 
gos podremos encontrar conceptos que todo aficionado segu- 
ramente conozca. Por otro lado, hemos introducido nuevos 
conceptos para intentar aproximarnos más a la realidad del 
sector. Intentamos ser lo más imparciales posibles, aunque al 
final del camino, serás tú, lector, el que tenga el mejor juicio 
acerca de sí lo hemos conseguido o no. 


q debieron llegar a las estanterías de los tiendas. 


SS 
' || pasar al siguiente escalón de la excelencia. Para fanáticos que hagan la vista gorda y 
e y Pasen algunos defectillos ] É E 


] 

o primero, realizar un seguimiento del 

proceso de desarrollo del juego desde 

que se comienza a oír hablar de él, 

hasta que llega a nuestras manos una 
versión de evaluación. Para conocer un Pa 
poco mejor su "historia". Una vez en nues- Y Í Es Olimpo de los Dioses. Zona VIP reservada a esos pocos que destacan por encima de 
tro poder ésta versión "jugable", comenza- 9-10 Y todos los demás. Los imprescindibles, los que necesitas tener en tu videojuegoteca para 
remos el análisis atendiendo tanto « los : E yo En ga popa Unos 3% 
aspectos técnicos del juego, como a su 
capacidad para mantenernos pegados a la 
silla. Y, por supuesto, si tiene soporte mul- 
tiplayer, nos echaremos unas partidillas 
entre los redactores :) 


El aspecto visual de un videojuego es especialmente importan- 
te en un producto de ocio electrónico o interactivo, Nuestra 
intención es la de puntuar este aspecto del videojuego siem- 
pre en función a la propia experiencia de juego y al concepto 
del mismo. Tratar de ver si realmente los gráficos "funcionan" 
o no funcionan, pero siempre al servicio del juego y de lo que 


La originalidad se tratará localmente, Un videojuego puede ser 
muy original en su concepto básico, en el tratamiento que da 
a todos los elementos que intervienen en el mismo, o en las 
propias mecánicas de juego que propone. La originalidad es 
una suma de la apuesta en el diseño y de la puesta en esce- 
na de todo aquello que se ha pretendido llevar a cabo. 


EXPERIENCIA DE JUEGO 


La experiencia de juego sería el resumen o "colofón" de los 
sentimientos y sensaciones que el videojuego ha producido 
en el jugador. La experiencia de juego sería de este modo, un 
aspecto que define globalmente las emociones que hemos 
experimentado. 


se ha pretendido conseguir con ellos. 


MEDIA TOTAL 


Todos los aspectos calificables del 
juego serán agrupados y evalua- 
dos en una media que representa- 
rá, a nuestro entender, la calidad 
final del producto. 


VALORACIÓN 


TOTAL DEL JUEGO 


IVIPRESIONES 


Aquí haremos un resumen de las impresiones que 
nos ha transmitido el juego. Haremos una valoración 
global de todos los aspectos calificables, teniendo 
en cuenta, sobre todo, que sensación ha quedado 
después de probarlo. Aquí encontrarás un repaso a 
lo mejor y lo peor del juego analizado, siempre con 
Imparcialidad y siendo lo más objetivo posible. Será 
un toque final al análisis que te desvelará las gran- 
dezas y las miserias de cada título. En resumen, una 
pequeña guía que te aclarara si debes o no rascar- 
te el bolsillo 


CALIDAD X PRECIO 


Pues eso... El dinero no llueve del 
cielo, y habrá juegos en los que 
su precio supera su calidad, y 
viceversa. Una pequeña referen- 
cia para rascarte, o no, el bolsillo. 


CALIDAD X PRECIO 


A A 


TUTORIALES 


El primer contacto con el juego y su curva de aprendizaje son 
aspectos cada vez más importantes, ya que son muchos los 
videojuegos que demandan un nivel de paciencia elevado por 
parte del jugador para llegar a "interesar". El evitar esta frustra- 
ción es tarea de unos buenos tutoriales o una ajustada curva de 
aprendizaje que permita al usuario ir aprendiendo progresivamen- 
te, accediendo a retos cada vez más intensos o elaborados. 


SONIDO JUGABILIDAD 


Fundamental aspecto, sin duda alguna, 
para dotar de significado e intensidad 
una experiencia que no llegaría a su cul- 
men de no ser por el refuerzo sonoro. 
Cuántos juegos no han llegado a ser obras 
maestras por tener unos efectos sonoros 
desfasados o una banda sonora de ínfima 
calidad. La atmósfera sonora es esencial, 
igual que en una película y puede evocar 
sentimienos muy fuertes. Én definitiva, un 
aspecto que jamás debe ser descuidado. 


La jugabilidad hoy en día carece de una gran parte del 
significado que tenía hace unos años, ya que las pro- 
ducciones en la actualidad no intentan fomentar la 
"jugabilidad" como concepto sencillo, sino que inten- 
tan apuntar más a una "experiencia global de juego", 
es decir, la suma de una serie de aspectos como 
podrían ser la seducción que el producto crea en el 
jugador, la temática, el empaque de la producción, las 
sorpresas, bonificaciones que el jugador encuentra a 
su esfuerzo, curva de aprendizaje, y otros tantos que 
ayudan a conformar la sensación final del jugador. 


Evaluaremos la dificultad de cada titulo como una media entre 
la facilidad a la hora de avanzar en el juego, la accesibilidad a 
cada una de las opciones que ofrezca y por último la exigencia 
de coordinación a la hora realizar las diferentes acciones que 
requiera su control. La dificultad no entra en la media. 


120Gb IDE 


n SoundBlaster 128PC1 SoundBlaster 128PC1 


a que el funci 


icientemente 


Todos los meses sortearemos una suscripción gratuita entre todos los participantes. 
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WTA 
manece en la Tierra Media: El sol se 
asoma entre las colinas de un páramo 
pe so. La mañana es fría y desapa- 


[LA BATALLA POR LA TIERRA OS 
MEDIA HA COMENZADO] a 


ge ruidosamente. a héroes e mM, 


El juego de estrategia en tiempo real basado en el Uni- se y levantan Tadle «EEmÍD, XA 
verso del señor de los anillos ha llegado eps a  rasse e y cespando susi: 
reclamar el trono de los RTS. Afila tu espada y pon a Sm un sonido que marillea las bag, 
enanos. Gimli echa atrás su martillo pard*Bes 
punto tu arco... las fuerzas de Sauron estárdtes do... el primer golpe. La lucha está en marcha... do 


Una escena como esta es algo normal en War og 


the Rings. Todo esfáspensado y realizado para 


ha 


Con unos personajes que poseen un caris- 
ma fuera de toda duda, unos gráficos alu- 
dnantes y una jugabilidad electrizante, 
WOTR puede ser el mejor juego basado en 
la licencia de El Señor de los Anillos, co 
permiso de “El retorno del Rey” de EA. 
Conviértete en alíado de las fuerzas del 
bien o pelea con las tropas de Sauron que 
intentan convertir la Tierra Media en un 
páramo desolado. Tendrás a tu disposición 
infinidad de opciones y poderes y objetos 


mágicos, y la posibilidad de controlar a los ; 

héroes conocidos ya por todos. Cada fac- mt. EOS Ria 
ción de poder tiene sus características... A e 
¿Quieres ayudar a los pueblos libres de la A 


arura bata viado u otro st los utili 


anillo, Gimli utiliza su martillo para 


puede 


, Frodo p usa batir 


migos, Legolas aument ¿ Movimiento y la velocidad de ataque de las tropas 


] Gandalf pc f 1 Gollum, un 


Tierra Media? ¿0 prefieres allarte con 
Saruman y Sauron en su afán de conquis- 
ta? Todo está preparado para que cojas tu 
espada y escudo y te enfrentes a tus ene- 
migos. 

Envía a tus tropas a la vic- 

toria... 


Aragorn puede sana ridas y 
«n, qu 


de los Nazgul. que di 


xperto explorador; Grishr: 


iajar d 


1 los enemigos en prisiones d 
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que te sumerjas enel univer: 
so de J.R.R. Tolkien y que- 
des fascinado con toda la 
parafernalia que arrastra. 

El jugador que-$e-tcer- 

que al tutelo de 
Vivendi no saldrá 
defraudado. a 

menos qué odie la 
estraiefia y el 

mundo del Anillo 


Unico pq llame 
ST 


aratión Como 
e 

supeñémos que 

éséuto será el perfil 

del. lector, estamos 

que pasa- 

¡Ss horas delan- 

te delsurdenador, disfiu- 

tandgade un juego completo 

y con espíritu. 

Los creadores de esta mara- 

villa son Liquid 

Entertainment, creadores del 

“Battle Realms”, otro genial 


7! HOSIN que enve 


und 10tro instantaneament 


hieto 


juego de estrategia. Liquid 
se ha hecho cargo de una 
licencia que es un cuchillo 
de doble filo: si EY juego 
gusta, su trabajo eciutzará 
Una repercusión «ue. pocos 
juegos pueden alcanzar si 
no, el fracaso puede Ser 
estrepitoso, al ser un produg- 
to esperado por mueha 


gente. “Afortunadamente, 
parece Mismos ante el 
primer casod 
Tras la escena Je introduce: 
ción imicial..en=la que una 
voz en off repite lay fismas 
frases que nos “traparog én 
el inicio de 14 primeraspelí- 
cula, acopapañagia de una 
música muy prepia de la 
saga Cinematográfica, se nos 
mostrará “ur 1irení con las 


distintas.opciones de juego. 
La ong 8 penales nos 
permitirá aprender las accio- 


nes más básicas, que todos 
E 
A 


ee la hiuvi Jego: El tado del mal ten 


na a los enemig ! no 


saruman que podra 


los aficionados a los RTS:ya 


conocen. y algunas más 
avanzadas que nos hablarán 
de las peculiaridades de War 
of the Rines. El tutorial 
resulta muy completo. En él, 
Legolas y Gimli nos enseña- 
Fán como movernos por War 
of the Rings, peleándose de 
vez en cuando. De todos es 
conocida la engisiad entre 
enanos y elos, y 

Después, podremos elegir si 
jugar un esceñtiio rápido o 
nos metemos de lleno en una 


de las dos campañas que nos 
MO título de Vivendi. 


paña del bien nos 
¡deltado de los protec- 
ghillo. y su historia 

Ss. acontecimientos 

ados en+ las películas. 
consácontecimientos adicios 
nales que sólo están repre- 
sentados en el juego. Si pele- 
amos al lado de los pueblos 


libres 

de la 

Tierra 

Media, ten- 

dremos la 

opción de crear las 

unidades que se han echo 

famosas con las películas: espadachines de Gondor, enanos, jinetes 
de Rohan, montaraces, elfos o los ancianos árboles Ents. Además, 
podremos invocar a héroes como Frodo Bolsón, Gimli, hijo de 
Glóin, Légolas, Aragorn o Gandalf el Gris. Los héroes jugarán un 
papel fundamental en la acción, ya que dispondrán de poderes espe- 
cíficos que ayudarán a nuestras tropas en el combate. Con el porta- 
dor del anillo, Frodo, podremos usar el mismísimo anillo único, y 
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UNAS BATALLAS 
EPICAS... 


Las batallas que aclararán el destino de la Tierra 

Media pueden llegar a ser espectaculares. Gracias al 
zoom, podremos ser testigos de primera mano de las 
cruentas luchas que enfrentarán a los aliados del bien 
contra las fuerzas del mal. El sonido de las espadas, los 
gritos de guerra de las unidades, los alucinantes efectos 
de luz que desencadenan los poderes especiales, las 
flechas volando de un lado a otro, enemigos que surgen 
de los árboles y atacan desde las montañas cercanas... 
todo forma un baile hipnótico que te deja pegado a la 
pantalla y nos recuerdan las batallas que hemos visto 
en la gran pantalla. 


LA TIERRA 
MEDIA DIVIDIDA 


» El terreno sufrirá los cambios que efectuarán en el 
las distintas facciones de poder. Si controlamos a 
las fuerzas del bien, el mapa se irá llenando de luz, y la 
hierba se verá mas espléndida, los árboles más loza- 
nos y los animales corretearán por el territorio. Si apo- 
yamos a las fuerzas de la oscuridad, el territorio se irá 
tornando oscuro, los animales huirán despavoridos, los 
árboles se secarán y la hierba morirá. La ambientación 
se ve reforzada, y nos ayuda a introducirnmos más en la 
historia que nos relata el juego. 
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nuestro personaje se volverá 
invisible a ojos de nuestros 
enemigos, exceptuando a los 
Jinetes Negros. No obstante, 
deberemos usar el anillo con 
cuidado porque, como supo- 
nemos ya sabréis, su uso 
continuado debilita a Frodo, 
y le acerca a las garras de 
Sauron. 

Todas las unidades tienen su 
propia personalidad y es una 
gozada ver a Gimli peleán- 
dose (verbalmente) con 
Legolas, o ver a Gandalf 
repartir sabios consejos entre 


sus tropas. Presenciar la ele- 
gancia de los elfos, la destre- 
za del pueblo montaraz o la 
rudeza de los enanos se con- 
vierte en un espectáculo 
digno de admirar. 

Las fuerzas del mal no se 
quedan atrás. Para poder 
construir edificios, deberás 
corromper la tierra donde se 
asentarán, y todo el escena- 
rio que controles irá tornán- 
dose oscuro y desolado. 
Nuestras unidades serán 
bichos muy feos y con muy 
malas pulgas. Podremos 


crear arqueros orcos, jinetes de 
Huargo, arañas gigantes, espectros, 
Jinetes Negros, trolls o al Uruk-hai. 
Los héroes a nuestra disposición no 
carecen de "atractivo": podremos 
invocar a Gollum, Grishnákh, un 
Orco Oscuro al servicio de la Torre 


del Mal; Saleme la Cazadora, el 
Señor de los Nazgúl o al temible 
mago Saruman. Gollum será el 
mejor explorador del juego y 


Saruman dispondrá de poderes 
increíbles y podrá, aparte de 
machacar sin piedad a las tropas 
enemigas, controlar la voluntad de 
las unidades adversarias y conver- 
tirlas en siervos de Sauron. 

Como es lógico, las edificaciones 
de cada bando serán muy diferen- 
tes. Los pueblos libres de la Tierra 
Media tendrán la oportunidad de 
construir por ejemplo, Fortalezas, 
en las que se almacenarán recursos, 
se crearán héroes o se entrenarán 
trabajadores; los Molinos deben 
colocarse sobre algún pozo, y nos 
abastecerán de alimento o Refugios 
de la naturaleza, en los que podre- 
mos crear Beórnidas o Ents. 

Las fuerzas de la oscuridad serán 
capaces de crear construcciones 
lúgubres como Túmulos orcos, en 
los que invocaremos orcos y al 
Uruk-hai, o la Guarida de bestias, 
en las que crearemos Arañas gigan- 
tes y Jinetes Huargos. 

El sistema de juego resultará fami- 
liar para los aficionados a los RTS. 
Nuestras materias primas serán el 
mineral y los alimentos. El tener 
que preocuparse tan solo de dos 
recursos, nos permite centrarnos 
mas en las demás facetas del juego. 


Aún 
así, el 
entrena- 
miento de nue- 
vas unidades estará 
condicionada por nuestras mate- 
rias primas, como en todo buen 
juego de estrategia que se precie, 
excepto controlando a las fuerzas 
oscuras de Sauron, que delimita- 
rán su población con los Señores 
Trasgos de los esclavos. Aparte 
de las edificaciones, se encuen- 
tran repartidos por el mapa los 
llamados Lugares de Poder. Si 
controlas uno de ellos, tus tropas 
se beneficiarán con ventajas 
como un ataque más destructivo o 
una resistencia mayor. Todo 
depende del Lugar que controles. 


suelen estar muy bien prote- 
gidas. Deberás armar un ejér- 
cito lo bastante fuerte. Crea 
todas las unidades distintas 
que puedas, ya que cada cual 
tiene una labor. Tomar un 
reducto enemigo será la 
misión más difícil del juego. 
Nuestros enemigos se defen- 
derán con todo lo que tengan, 
y usarán su fortificación como 
arma. Las almenas dispararán 
flechas, las unidades enemi- 
gas abrirán fuego desde las 
murallas... Agárrate fuerte y 
entra en la batalla 


Tus ene- 
migos 
podrán 
arrebatarte 
estos lugares 


que, si quieres 
conservarlos, debe- 
rás dejar algunos solda- 
dos de guardia. 
El terreno jugará un papel funda- 
mental en la partida. Aquí no 
encontraremos simples colinas 
que no te permiten ver lo que hay 
más allá, sino que algunos esce- 
narios incluirán verdaderos preci- 
picios y montañas gigantescas 
que obstruirán nuestro paso. si 
mantenemos la cámara en un 
lugar elevado, podremos ver a 
nuestras tropas debajo, a lo lejos, 
en una imagen muy habitual de 
las películas. Deberemos encon- 
trar entre las montañas la ruta más 
favorable y eludir los lugares en 


War of the Rings es un juego que ha sabido aprove- 
char perfectamente la licencia de El Señor de los - 
Anillos. Liquid Entertainment ha fabricado un título > r 
de estrategia que va a sorprender por sus alardes A Y 
técnicos y, sobre todo, por una jugabilidad enorme 5-M E 
y variada. Los únicos puntos oscuros que se nos - 
ocurren es su falta de originalidad y que la pantalla, - a 
en ocasiones, muestra poco terreno. Vivendi tiene > 1 
seguros de a 11 


especiales, así 


los que podremos sufrir embosca- 
das. También podremos montar 
nuestras propias emboscadas 
aprovechando un desfiladero de 
obligado paso para las tropas ene- 
migas u ocultar a nuestras tropas 
entre la vegetación, si esta es lo 
suficientemente alta. El reconoci- 
miento del terreno será muy 
importante. 

Los escenarios harán las delicias 
de los fans de la trilogía del 
Anillo: controlaremos a Frodo y a 
Sam camino del monte del desti- 
no, participaremos en la defensa 
de Las Colinas de Hierro, visita- 
remos La Comarca de los hobbits, 
nos adentraremos en las minas de 
Moria, hogar del Balrog o toma- 
remos parte en la batalla de los 
campos de Pelennor. 

El aspecto gráfico es apabullante 
para un juego de este tipo. Los 
personajes están muy bien defini- 
dos, y podemos contemplarlos 


que vosotros, los usuarios, el con 0-2£02.0.8.8 
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con un zoom que resultará espec- 
tacular en las batallas. Los esce- 
narios son bellos y los ríos corren 
con fluidez y los reflejos en el 
agua llegan a deslumbrar. Los 
movimientos de las tropas son 
una maravilla, y es una delicia 
verles correr hacia el combate, o 
ver a tus trabajadores realizar 
tareas. 

El juego llega totalmente traduci- 
do. Las voces de los personajes 
son geniales, y definen muy bien 
la personalidad de cada uno. La 
banda sonora resulta épica, como 
era de esperar y es de una calidad 
sobresaliente. 

En el apartado multijugador 
podremos competir en Internet o 
en Red local en varios modos de 
juego:Exterminio, Supervivencia, 
Hambruna, Control y Catapulta. 
Estamos seguros de que los juga- 
dores se pasarán horas y horas 
librando batallas en la Red. 


TOTAL DEL JUEGO 


CALIDAD X PRECIO 
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19,95€ - 


LA CONQUISTA"DE-HISPANIA 
STA EN TUS MANOS] 


Toma parte en acontecimientos históricos con este 
juego de estrategia. Cambia la historia y entrega tu 
vida por tu pueblo. Imperivm Il va a convertirse en uno 
de los juegos del año gracias a su realismo histórico y 
sus cruentas batallas. 


PorF.A. == 


A 


» 
a Ag a 


E 


a 


compaña a Aníbal en su paso por los 
Alpes, .purticipa en el asedio de 
Sagunto o el sitio de Numancia, Asiste 
a la rendición de Cartago Nova... En 
Imperivm H-decidirás el destino del 


mundo. 

Tras echar un ojo al manual de instrucciones 
(excelentemente realizado, hacía tiempo que no 
veíamos nada así). en el menú de micio podemos 
elégir nuestra primera aventura. En 
"Aprendizaje" descubriremos un completo tuto- 
rial que nos guiará y nos enseñará las acciones 
que podemos realizar a lo largo de todo el juego. 
Todo excelentemente tratado. Aquí aprendere- 
mos como establecer rutas de suministros, como 
contratar héroes y usar sus habilidades... En defi- 


Juego de estrategia en tiempo 
real que narra hechos históricos 
y nos invita a formar parte de 
uno de los pueblos históricos que 


se incluyen: Romano, 


bero, 


Cartaginés y Galo. En Imperivum 
Il la gestión de recursos y la 
construcción de edificios pasan a 
un segundo plano, dejándonos 
más tiempo para preparar las 
batallas, Sus programadores han 
bautizado este sistema de juego 
como RTC (Real Time Conquest). 


Imperivum li es el fruto de más de 
un año de documentación. Todo 
lo que ves en el Juego está recrea- 
do de forma fidedigna. Una revil- 
sión exhaustiva de grabados, 
cerámicas, ruinas y material 
bibliográfico han permitido el 
diseño de las campañas. Algunas 
armas, como la falcata, una espa- 
da curva forjada en acero que fue 
usado por el pueblo Ibero o la 
honda, de los guerreros baleares 
son recreaciones fleles de las ori- 
ginales. Los uniformes de las uni- 
dades están inspirados en graba- 
dos y cerámicas orlginales. Para 
el diseño de las nuevas estruc- 
turas se han estudiado 
esculturas, restos arqueo- 

logicos y ruinas. 


4 
a 


Á nitiva, todo, lo- que ' Podremos Er 


Í P 
del enemigo y. haterte coh ellas. 
Los fortines jugarán un papel 
esencial en el juego Hay fortines 
de comercio, de oro, de recluta- 


e ; 

curto de las Modos los: parámetros pueden ser 
necesitas saber: historia “en, 4ELl asedio de Cámbiados a NUESIrO gusto. 

En "Aventurl! tendremos la posi-F FNumancia" que narra el ascdró de EnAmperivm IFel planteamiento 


bilidad de embarcarnos en tres as batallas es lo más impor- 


aventuras diferentes: "Las campa- 
ñas de Aníbal” te permitirá fors 
mar parte del ejército cartaginés, 
comandado por Aníbal. El paso 
de los Alpes o el asedio de 
Sagunto serán alguno de los retos 
a los que deberás enfrentarte. En 
"Las guerras púnicas” podremos 
participar en la invasión de Sicilia 
o en la rendición de Cartago. 


la plaza íbera frente a las tropas 
romanas. ' 
Otra Opción 


del menú € 


Mte. NO constiuirás edificios, 
sino que los conquistarás con tus 


"Estrategia". Aquí. recrearemos Mropas. Igualmente, podrás recau- 


enfrentamientos entre los distin- 
tos pueblos. Podremos crea 
nuestro propio mapa con un 
potente editor. Podremos escoger 
la dificultad del mapa, la actitud 
de nuestro enemigo, si queremos 
empezar con alguna ventaja... 


dar tributos de tus tierras y no 


deberás preocuparte por encargar 


a tus campesinos de que se hagan 
con ellos. Eso sí, deberás estable- 
cer rutas de abastecimiento en 
cada uno de los fortines que con- 
troles, o puedes sabotear las rutas 


miento y de adiestramiento. 
Controlar el mayor número de 
ellos se convierte en aleo esencial 
al principio de lá partida, Las 
aldeas, por su parte, nos abastece- 
rán de alimentos. Nuestras tropas 
necesitarán alimentos en sus via- 
jes, y la falta de estos mermará su 
energía poco a poco. 


Las aldeas neutrales también 
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» Romanos, galos y teutones eran las civi- 

lizaciones presentes en Imperivm. En la 
segunda parte aparecerán el pueblo Ibero y 
el cartaginés. Los íberos poseen una gran 
capacidad de adaptación al terreno que les 
permite sobrevivir en las condiciones más 
adversas. Octavio Augusto dijo de ellos: 
"Los primeros en ser invadidos, los últimos 
en ser dominados". Los cartagineses son 
guerreros de distinta procedencia: numi- 
das, bereberes, mauritanos, tuaregs... 
Todos atraídos por la fascinación que pro- 
ducía un reino como el de Cartago. 
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podrán estar bajo nuestro control. 


+ Los asentamientos teutones esta- 


rán repartidos por todo el mapa, y 
si conquistamos su aldea se pon- 
drán a nuestro servicio, aunque 
advertimos que es un pueblo duro 


y de pelar 


Otros lugares gue encontraremos 
en los mapas serán los altares de 
sacrificios, que Podrán ser utliza- 
dos por los sáterdotes romanos, 
las hechiceras heras y los chama- 
nes cartagineses para aumentar 
su poder Utililtando Has cuevas, 
nuestorc¡órcillo! será Mod 
de un at dG dE As, 
Hinds 5.encon tra feos OC 
¡Mágicos “que deberán ser Tero9)* 
por urr hérdossi tiene el sufí 
ció ap encia. Bajo 
lasruiias POdTe mos encontrar,¿por 
ejemplo, fa medálla de los vetera= 
nos que mejora el ataque de las 
tropas o el Colmillo de jabalí, que 
otorga experiencia a su portador. 
Estos objetos mágicos serán. de 
eran importancia si sabemos Sar 
los y pueden decantasge! cursOtde 
la partida de Un fade otro. 
La ¡jugabilidad de Impagivm ll 
está centrada gi las batallaMiCada 
pueblo dispañe de docenás dp 1- 


dades distintas con las que entrar 
en combate. Podremos asignar 
estas unidades al mando de un 
héroe, aumentando así su eficacia 
y poder. Cada unidad tendrá sus 
características y poderes. Cada 
pueblo posee también sacerdotes 
o druidas que sanarán a nuestras 
tropas o convocarán criaturas a 
nuestro servicio. Nuestro pueblo 
llano también puede ser adiestra- 
do en el manejo de las armas en 
los fortines de adiestramiento. 
SN A 
con milicianos, arqueros, ji 
honderos o hechiceras, entre otras 
unidades. El pueblo Carnagmés 
cuenta En USAN AMOOTOS 
tibios, luchadores MAuncamos AS 


L tcas y chamanes. Algunas “mida: 


des del ejercito romano serád 106 
"legionarios, gladiadores, pretórias 
nos" o sacerdotes. Al servicio, del 
pueblo galo estarán Jos guerreros, 
lanceros, galos, guélferas o dfut 
das. Tnyi es la decisión descrcar 
las distiditas uRMdES Y COMO to: - 
marlas y pruartos Pare con- 
bate yo 

El Mapgpdel juega se activáion la 
bar espaciadora, en algunos 
monténtos pasafáS más tempo 
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asformad e. de des 
sejércitos serán di de Pontium 42 4Mghz.  S12Mb 1206b IDE Poitum324Wgz .. 512Mb 1206b IDE 


antes el comba 
Podre elegir la que 
más nos guste, o la que 
nos parezca-mejor para ms 
enfrentarno. a los J a mperum eberá verse las ben con otr OS alo. 
tos enemi Mos. Tamotón Eb aloe 7 Sa Ad, E 
deberemos elegirla teniendo 
en cuenta la actitud de 
nuestro oponente. Habrá : 
enemigos que se lancen al E CALIDAD X PRECIO 


ataque sin más, y otros ] 
intentarán rodearnos y ES Sa 
atacarnos por los flancos. Ll 


SoundBlaster 128PC) AT Radeon 9800 PRO SoundBlaster 128PC1 ATi Radeon 9800 PRO 
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BROKEN SWORD: 
EL SUEÑO DEL DRAGÓN 


[EL INGENIO AL PODER] 


La más famosa saga de aventuras gráficas vuelve más 
fuerte que nunca. Con un nuevo sistema de control, 
secciones de plataformas y momentos de acción, 
Broken Sword te invita a recorrer, junto con George y 
Nico, un universo increible. Anda con cuidado y no per- 
turbes el sueño del dragón... 


PorF.A. Ha 


a saga de aventuras gráficas más 

famosa de todas ha vuelto más fuerte 

que nunca. Después de una espera de 

casi seis años, nuestros amigos 

George y Nico han vuelto para que 
podamos acompañarlos en otra aventura de 
ingenio y perspicacia. Seguramente tendremos 
muchos puristas entre nuestros lectores que no 
aceptarán de buena gana esas secciones de pla- 
taformas que incluye esta entrega, pero, como 
veremos más adelante, el cambio es más estéti- 
co que otra cosa. La aventura de El sueño del 
Dragón conserva el espíritu de las anteriores 
entregas, a pesar de esas nuevas secciones y el 
paso a las 3D de los escenarios. Si los cambios, 
como estos, son para bien, que sean bienveni- 
dos. 


Aventura 


Deberemos 


En esta ocasión la trama va a 
acercarnos de nuevo a ese grupo 
de fanáticos que son los "neotem- 
plarios". En su eterno afán de 
conquistar el mundo, sólo tendrán 
como opositores a nuestros prota- 
gonistas, George y Nico, que 
recorrerán el mundo siguiendo 
pistas y encontrando en su cami- 
no personajes de muy diverso 
calado. 

La historia va a llevarnos, en un 
principio, de la mano de George a 
una selva perdida en el Congo, de 
la que podemos salir muy mal 
parados si no andamos rápidos y 


oráfica 
sigue la estela de sus 
predecesoras, con un 
nivel técnico muy mejo- 
rado. El paso a 3D de la 
saga ha tenido su reper- 
cusión también en la 
jugabilidad. Ahora ten- 
dremos momentos en los 
que las plataformas y 
los saltos serán parte 
importante en la acción. 
guiar 
nuestros protagonistas y 
comprobar que tal se 
manejan con ese nuevo 
elemento arcade que 
incorpora la saga. 


que 


a 


listos. George viaja para encon- 
trarse con un científico que dice 
poseer una máquina que puede 
cambiar el destino de la humani- 
dad, pero, un accidente de avia- 
ción le dejará en medio de la fron- 
dosa vegetación, con el aparato a 
punto de caer por un barranco y 
nosotros atrapados en su interior. 
Aquí resolveremos los primeros 
puzzles, muy fáciles. 

Las historias de los protagonistas 
aparecen divididas en un princi- 
pio. Nico se encontrará con el 
asesinato de un prestigioso pro- 
gramador informático y hacker 


UN INTERFAZ QUE 
DA EJEMPLO 


que está 
siendo per- 
seguido 
por una 
secta macabra: los templarios. 
Después de recibir una llamada 
del desdichado muchacho, Nico 
se presentará en su domicilio de 
París, y se encontrará con el cadá- 
ver. 

Después de una intro impresio- 
nante nos encontraremos con una 
de las grandes novedades que nos 
presenta el título de Revolution 
Software, un escenario en el que 
controlaremos a George y tendre- 


La versión PC deja al ratón como 
mero observador. El juego se con 
trolará con gamepad o teciado 
Los objetos con los que podemos 
interactuar u examinar estaran 
resaltados en pantalla. Cada vez 
que nos acerquemos a uno, se nos 
darán una serie de posibilidades 
como empujarlo, cogerlo, usarlo o 
escalarlo. Cuando tengamos 


enfrente algún tramo de habilidad, 


los iconos nos darán las 
pciones a seguir. Para des- 
colgarse, trepar, saitar O 
caminar por cornisas, tan 
solo tendremos au apretar 
la tecia correspondiente 


mos que escalar, realizar saltos y 
colgarnos de cornisas al más puro 
estilo "Tomb Raider" o "Indiana 
Jones: La tumba del Emperador". 
Pero los más puristas de la saga 
pueden estar tranquilos, ya que 
estas acciones se resolverán muy 
fácilmente, y tendremos casi 
siempre todo el tiempo del mundo 
en preparar los saltos. Aquí no 
podrás caerte al vacío, ni tendrás 
que calcular la distancia de los 
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saltos. Todo se resuelve acercando al personaje al 
borde y apretando la tecla correcta, tanto para los sal- 
tos como para agarrarse a cornisas o caminar pegado a 
la pared. 

Controlando a Nico Collard, intrépida y entrometida 
periodista, también deberemos realizar actos "temera- 
rios" como descolgarse por balcones. En un encuentro 
nada afortunado con un personaje, deberemos pelear 
con él apretando la tecla correcta en el momento preci- 
so. Así Nico se defenderá con objetos del escenario 
como una sartén o la puerta de la nevera. Aquí si debe- 
remos andar rápidos de reflejos, ya que tenemos ape- 
nas un segundo para apretar la tecla correspondiente. 
Si no lo haces, nuestro personaje morirá, aunque esto 
es algo puramente anecdótico, ya que, cuando comen- 
cemos de nuevo la partida, empezaremos en el mismo 


UNA SAGA 
VETERANA 


A pesar de que ésta es tan solo su terce- 

ra entrega, la saga Broken Sword es ya 
todo un clásico de la historia reciente de los 
videojuegos. La primera parte, Broken 
Sword: El secreto de los templarios, basaba 
su historia en una novela de Umberto Eco, y 
supuso una revolución en las aventuras grá- 
ficas, allá por 1996. Broken Sword 2: Las 
fuerzas del mal, fue la segunda parte, que 
apareció un año después. Poseía un guión 
algo menos elaborado, pero unas mejoras 
técnicas que consolidaron la saga como 
una de las más importantes para PC, gra- 
cias a los numerosos seguidores que acu- 
muló. 


4 UE MU] M_ MW NM 


George y Nico mantienen 
una relación de amor-odio 
que aporta un toque román- 
tico a la aventura. La historia 
entre los dos personajes siempre ha 
dado mucho juego, y los programadores 
han jugado con este tema en todas las entre- 
gas. En su primera aparición, se sentaron las bases 
de un romance que podía durar para siempre. En el 
comienzo de esta tercera parte, George confiesa a 
un amigo que en la actualidad no tiene pareja. 
"Hubo una chica en París, pero la cosa salió mal...” 


2 e e a a A 


2 e e e A A A A 


lugar de nuestra muerte, con 
todos nuestros objetos intac- 
tos. 
Estos momentos de acción 
son un refrescante paréntesis 
entre los puzzles que son, sin 
duda, el pilar central en el 
que descansa el juego, 
aunque hubiésemos 
deseado una mayor 
libertad de acción 
en ellos. La 
interfaz se ha 
adecuado per- 
fectamente a 
las  noveda- 
des, y resulta 
muy simple y, 
sobre todo, 
intuitiva. 
Todo amante de 
las aventuras grá- 
ficas encontrará 
aquí un buen montón 
de puzzles que resol- 
ver. Como siempre, será 
fundamental el recorrer cada 
escenario en profundidad y no 
dejarnos ni un solo objeto en 
el camino. Los objetos con los 
que podremos interactuar 
serán resaltados en pantalla 
por medio de un icono relu- 
ciente. Cada vez que nos acer- 
quemos a uno de ellos, se nos 
mostrarán las opciones a rea- 
lizar por medio de iconos. La 
lógica será una de nuestras 
armas. Broken Sword: El 
sueño del Dragón es, posible- 
mente, el más fácil de la saga. 
Cuando nos quedemos atasca- 
dos no nos costará mucho el 
probar todas las combinacio- 
nes de objetos posibles para 
salir del atolladero. Esto 


George viaja al Congo para encontrarse con un científico, 
pero el encuentro no resultará como él espera. Se encon- 
trará con una banda de matones de lo más inquietante 


La mejor entrega ¡+ 
de Broken 
Sword da un 
salto técnico e 
incluye cambios 
importantes en 
la jugabilidad. 


Estamos ante una aventura gráfica que va a dividir 10 
al público: Por un lado, estarán los detractores de. ———____________J__ 
los cambios, que no aceptarán la eliminación de sus ..- 
queridas 2D o se escandalizarán en esos momentos - KE 
coacción y pc qu och , y que - 
rompen la continua resolución de 5- 


biar con ellos. Tal vez echamos de menos un poco 28 
más de libertad en esos momentos de acción. 35 
5S 
oc 
[e 


TUTORIALES 
EXP. DE JUEGO 
DIFICULTAD 


JUGABILIDAD 


Las mejoras visuales en esta versión son cuantiosas, 
pero no aptas para todos los públicos, ya que el nuevo 
estilo tambien tendrá sus detractores. 


resulta una ventaja para que- 
llos que nunca se han acerca- 
do a Broken Sword, pero 
resultará frustrante para los 
más veteranos. 

El apartado técnico merece un 
capítulo aparte. La inclusión 
de escenarios en 3D otorga un 
nuevo aire al juego. Aparte de 
los ya comentados cambios en 
la jugabilidad, el juego tiene 
un aire mucho más acorde con 
las nuevas tecnologías. El 
importante periodo de tiempo 
entre la segunda parte y la ter- 
cera ha estado motivado por 
el deseo de los programadores 
de llevar a cabo justo el juego 
que tenían en mente, y no 
conformarse con otra cosa. El 
modelado de personajes es 
impresionante, con unos 
movimientos faciales dignos 
de mención que arrancarán 
una sonrisa , si no una carca- 
jada, al usuario. Unos escena- 
rios que nada tienen que envi- 
diar a aventuras como las de 
la señorita Croft, con un aca- 
bado perfecto y unos efectos 
de luz que cortan el hipo. Las 
texturas tienen un aspecto 
muy entero, y dotan al título 
de un aspecto de dibujos ani- 
mados muy original. 

El título llega totalmente tra- 
ducido, como es habitual en la 
saga. Se escucharán las mis- 
mas voces de anteriores capí- 
tulos de la serie (aunque per- 
siste ese doblaje un poco insí- 
pido) y cientos de efectos 
sonoros distintos, aunque 
puede que éste sea el apartado 
más flojo del juego. EJ] 
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TOTAL DEL JUEGO 


CALIDAD X PRECIO 


45 
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GF  [¿De qué va?] 


[PREPÁRATE PARA COMBATIR A LOS SITH ] 


Bioware nos sirve en bandeja el mejor juego, hasta la fecha. de 
“Star Wars”. Una mezcla de acción y rol que te sorprenderá y que capta 
casi a la perfección el espíritu de los films. Adéntrate en el universo “Star 


Wars” de la mano de Bioware. 


Por P. Domestos «a 


or fin tenemos en nuestras manos la ver- 
sión definitiva de KOTOR. El resultado 
final no ha defraudado las expectativas 
que teníamos puestas en él. Una mezcla 
muy bien pensada entre la acción y el rol 
que nos ha mostrado el camino que deberían seguir 
todos los juegos basados en el universo de Star 
Wars: calidad y representación fiel de un 
universo cautivador. 
La verdad es que no imaginamos la repercusión 
que el juego hubiese tenido de poder contar con los 
personajes de las películas. Pero Lucas Arts puso 
condiciones a la realización del juego: Bioware no 
podía contar con ningún personaje de las películas, 


no podían aparecer escenas de sexo, y las escenas 
gore estaban totalmente prohibidas. 

Teniendo en cuenta todo esto, Bioware decidió ubi- 
car la historia antes de los acontecimientos narra- 
dos en el capítulo 1. 

Pero entremos en materia... KOTOR es un juego 
notable, aún con la pega que supone que no 

llegue traducido, y es un título en el que los diálo- 
gos con los personajes juegan un papel importantí- 
simo. 

Los primeros momentos del juegos están resueltos 
a modo de tutorial, y se nos explicarán las acciones 
más básicas y la manera de incrementar nuestras 
habilidades. 


E La belleza de los escenarios de las películas está 
fielmente representado en el juego. Las escenas cine- 
máticas entre fase y fase son geniales. 


a. 
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POR HN UN JUEGO DE N 
STAR WARS ALCANZA EL Ri Como podéis obar, todas las razas surgidas 
LISTÓN QUE REQUIERE LA .. Y la mente del sor Lucas lenen su lugar en KOTOR, 

LICENCIA. 


[ELIGE TU LADO 
DE LA FUERZA] 


E Nosotros elegiremos el 
destino de nuestro perso- 
naje, decantándolo por un lado u 
otro de la fuerza. Los diálogos 
que mantendremos con lo per- 
sonajes tendrán gran parte de 
culpa. Si tratamos a los persona- ¡EQU ' 1 
jes con amabilidad y les ayuda- O e >>> Ñ ent 
mos, recibiremos puntos de luz. 0) EE ETICA Ras 
Si vamos por el universo compli- 
les abandonamos a su propia an mul 
suerte, recibiremos puntos de ! m5 o 
oscuridad. Esto no tiene porque cuando apr pequeñas ralentizaciones en la 
ser malo. Tan solo decidiremos si acción, o a pesar de que los efectos de luz en las 


batallas son bastante pobres. Pero la historia está 
queremos contar con poderes bien llevada, y la posibilidad de convertirnos en un CALIDAD X PRECIO 


oscuros o. de luz. Elige un lado Sith es genial. Si te apasiona el universo de Star 
de la Fuerza y aciúa en conse- Wars, éste es tu juego. 


cuenca a ello, 


dor 
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VICT ORIA: UN IMPERIO 
BAJO EL SOL 


[DA UN VUELCO A LA HISTORIA] 


Paradox Games te invita a participar en la historia moder- 
na. Conviértete en servidor de tu pueblo o transforma tu 
gobierno en una monarquía totalitarista que mantenga el 
orden. Acaba con las insurrecciones que surjan en tu terri- 
torio, censura la prensa o permite la libre información, per- 
mite la existencia de sindicatos o acaba con ella... Tú tie- 


Victoria es un juego de estra- 
tegia que abarca un período 
de la historia (1836-1920) 
poco tratado en el mundo de 
los RTS. Tu objetivo será con- 
vertirte en una de las poten- 


cias predominantes de la 
época. Deberás lograr una 
hegemonía mundial e intentar 
convertirte en el imperio 
dominante del mundo moder- 
no. En tus manos está la deci- 
sión de como llevar tu reino, 
oprimiendo al pueblo'o deján- 
dole libertad en un gobierno 
liberal. 


nes el control. 
Por Rockanut sa 


ictoria no es un juego de estrategia al uso. 
La pantalla de juego será un mapa en el 
que deberemos controlar nuestro reino. 
Las batallas no serán visibles, y nuestros 
ejércitos se batirán con los enemigos en el 
mapa, representados por iconos. Todas nuestras 
decisiones las tomaremos gracias a unos intuitivos 
menús que nos desgranarán cada uno de los aspec- 
tos que podamos controlar. 
El modo de juego para un solo jugador nos ofrece- 


rá la posibilidad de jugar en tres escenarios: La 
Gran Campaña, Una casa dividida y La guerra que 
terminaría con todas. 

A la izquierda de la pantalla encontraremos una 
ventana desde la que tomaremos todas las decisio- 
nes políticas y militares. La base de nuestro reina- 
do será la población. Hay diez tipos distintos de 
población: desde los campesinos hasta los aristó- 
cratas. En la población influirán dos parámetros: la 
militancia y la conciencia. La militancia mide la 


DISOTY EF 


Retorzar al máximo 


UNA MEZCLA DE 
ESTRATEGIA Y SMULADOR 
SOCIAL A GRAN ESCALA 


[UN PERIODO 
DE CAMBIOS] 


han La época que abarca el 

juego es un tiempo: de 
convulsión social. Esos años 
estuvieron marcados por la 
falta de conflictos de larga 
duración y por los cambios 
sociales que establecieron el 
comportamiento de los ciuda- 
danos de los países en la 
actualidad. La industrializa- 
ción empezaba a dar sus pri- 
meros pasos, y el pueblo se 
enfrentaba a una época de 
cambios: inciertos. El reinado 
de la reina Victoria de 
Hannober en las islas británi- 
cas fue uno de los más desta- 
cados en el siglo del 
Colonianismo: por excelencia. 


EQUIPO DE LA PRUEBA 


MES EN PAUSA 


Deberás controlar los territorios de tu reino y evitar 


rebeliones. Construye un ejército de garantías que pue- 
dan sofocar las insurrecciones. 


1519 3th Submarine Flotilla ha llegado a Strait of D 
1714: Flotas hostiles de 4lemania nos han ata 

1914: Nepal ha entrado en una alianza militar co. 
1914 


1514 . H24S Iudaunted a nuestra disposición para + 


Hemos ganado una batalla contra Alemania el 


Hazte con el mayor número de colonias posibles y 


convierte haz que tu reino sea respetado por los demás 


países del mundo. 


radicalidad de nuestro pueblo y su ánimo de 
emprender acciones para cambiar la sociedad. La 
conciencia mide el grado de la capacidad de la 
población de darse cuenta de la situación que está 
viviendo. Un trabajador, por ejemplo, sin concien- 
cia votará al partido que está en el poder sólo potr- 
que el resto de la población lo hace. Las rebeliones 
de tus distintos territorios estarán a la orden del día 
y deberás poner a tu ejército en marcha para sofo- 
carlas. El pueblo será sensible a tus decisiones. Si 
censuras la prensa, no permites la creación de sin- 
dicatos o prohíbes el voto a la clase socialista, tu 
pueblo se rebelará. Pero también lo hará si les 


- Memoria Disco Duro 


no es 


go, con 


jor de on Orque: 
les que te ayudan a introducirte 


en el ambiente. Si tienes paciencia y te conside- 
ras un politico frustrado encontrarás horas de 
diversión en Victoria. 


dejas demasiada libertad. Tus territorios pueden 
crear gobiernos propios e intentar independizarse. 
La gestión militar es una parte vital del juego. 
Deberás controlar aspectos como la formación de 
nuevos ejércitos y flotas y adiestrar a tus líderes 
militares. Cuanto más poderoso sea tu ejército, 
más te respetaran los demás países. La diplomacia 
es un buen arma en algunos momentos. 

La verdad es que Victoria no es un juego especta- 
cular y solo los amantes de la gestión política 
encontrarán en él algún aliciente. El apartado téc- 
nico no incluye ningún alarde, aunque el apartado 
sonoro es bastante bueno. 


"EQUIPO RECOMENDADO 


Memoria DiscoDuro 


TOTAL DEL JUEGO 


CALIDAD X PRECIO 


1 
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THE WESTERNER 


[ACOMPAÑA A FENIMORE FILLIMORE 
EN SU MEJOR AVENTURA] 


El patoso y despistado vaquero nos invita a descubrir 
un viejo oeste repleto de humor, en el que la sonrisa 
está siempre presente. Ajústate bien las cartucheras y 
cálate el sombrero. Interactúa con personajes muy 
bien caracterizados y defiende a los granjeros del pue- 
blo del malvado cacique Starek. Y si de paso puedes 
ligarte a su sobrina... 


Por J.A. Ha 


uando pongas en marcha The 
Westerner comprobarás que no son 
necesarias la acción y el desenfreno 
para pasar un buen rato. Las aventuras 
de Fenimore siempre han sido una 
sucesión de situaciones divertidas y alocadas en 
las que prima el sentido del humor. Tu ingenio, y 
no tus armas, es el que deberá sobreponerse a las 
adversidades. 
Fenimore es ya un personaje conocido por un 
gran número de usuarios. Este vaquero tan pecu- 
liar ha protagonizado ya dos juegos. Ahora, pre- 
senta un aspecto renovado, acorde con las nuevas 
tecnologías, así como todo su entorno, que ha 
pasado a las 3D de manera eficiente. Gracias a 
ello, Fenimore se ha convertido en un personaje 
que parece sacado de la película de animación 
"Toy Story". 
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En The Westerner encontrarás 
todos los tópicos del salvaje 
oeste. Las granjas dirigidas por 
tornidos campesinos, los médicos 
borrachimes, la oficina del sheriff, 
el banco, el gran salón, la atracti- 
va (y soltera) maestra... Recorre 
todos Jos escenarios recogiendo 
objetos y usándolos con criterio. 
Conversa con todos los persona- 
jes que encuentres en tu camino, 
intercambia objetos con ellos y 
sácales información. 

La ambientación cumple con 
nota: los edificios parecen saca- 


[De qué va?] * 


dos de un “spaguetti western”. y 
la música ayuda. Parece que, en 
cualquier momento, aparecerá 
John Wayne a lomos de su caba- 
llo para echar una mano a 
Fenimore. 

Nuestro particular vaquero llega- 
rá al pueblo para ayudar a los 
campesinos a rebelarse contra 
Starek, el malvado y todopodero- 
so cacique que quiere monopoli- 
zar las tierras que rodean su clu- 
dad. Starek dispone de una banda 
de matones que se dedican a ate- 
morizar a los pacíficos aldeanos, 


y Fenimore deberá enfrentarse u 
todos ellos. Todo se complicará 
cuando Fenimore conozca a la 
maestra del pueblo, que es en rea- 
lidad la sobrina de Starek, y 
quede prendido de ella. Desde 
luego, ésta no será la mejor mane- 
ra de mantener la cabeza fría. 
Como en toda aventura gráfica de 
las de antes, controlaremos a 
nuestro héroe moviendo el cursor 
del ratón por la pantalla y pulsan- 
do el botón 1zquierdo. 

Para movernos por el mapa gene- 
ral del juego y desplazarnos a las 


"PERSONAJES 


SECUNDARIOS" 


We r, los personajes 
secundarios estarán envueltos 
en un humor inteligente que no 
busca la risa fácil. Tenemos a 
Joe Bannister, el granjero que 
nos acogerá en su casa al 
comienzo del juego; Rhiannon 
Starek, la sobrina del malvado 
William, de la que Fenimore se 
enamorará; Slocum, estricto 
observador de la ley comprado 
por Starek; Willy, un rufian que 
puede conseguir cualquier obje- 
to llegal o Josiah Boom, el doc- 
tor borrachín. 


granjas, las ferias O al pueblo 
deberemos usár a nuestro caballo, 
Para que se mueva, deberemos 
alimentarle con zanahorias que 
encontremos en las granjas, relle- 
nando su barra de energía. La 
barra irá perdiendo unidades 
según sea de largo el 
viaje Tendremos que pertrechar- 
nos con un buen número de zana- 
horias para tener contento a nues- 
tro brioso crocel. Ésto no supon- 
drá un gran problema, ya que casi 
en todas las granjas hav zanaho- 
rias sembradas.. aunque algunas 
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de ellas deberemos regarlas "a 
que estén maduras, - 
Como enstoda buena amv 
eráfica que se precie, 1097 


on el eje principal del jues 
objetos que ni 


resolverlos debere 

los en los escenaridóW 

a los divertidos personajes sel 
darios que pueblan el juego. 

En la tienda podremos compl 
objetos a cambio de tos dóla 
que vayamos encontrando repart 
dos por el juego. Además podrá 
comprar un periódico en el qué 


parecerán pistas para resolver 


s puzzle; 
coc sitúa en la parte 
perior de la pantalla y aparece- 


movamos el cursor 
Para usarlos, debere- 


» Fenimore no es muy dado a utilizar sus 
armas con ánimo de dañar, pero habrá 
situaciones durante el juego en las que el olor 
de la pólvora y las armas humeantes hagan 
su aparición. Dispondremos de revólveres 
pequeños, armas de cañón largo, armas del 


sonajefexaminar. hablar, o 
usar. Bara usar el revólver S 
contadas ocasiones en las que 
Feninire se vea obligado a ello, 
movciémos un punto de mira y 
dispafaremos con el botón 
¡izgiierdo del ratón. 
hcertijos en The Westerner te 
soltar más de una sonrisa. 
ay bastante surrealistas, y en 
ellos podremos contemplar 
m po divertido y despistado 
aipónista realizar acciones de 
todo tipo, desde construir vallas 
para una granja, hasta alimentar a 


UN VA 
VETER 


un cerdo en la granja de Alvin 
Jones, pasando por intentar recu- 
perar los revólveres ep una escue- 
la o jugar en la feria del pueblo.. 
Como podéis comprobar. eráfica- 
mente, es una eña obra de 
arte, Los están esplén- 
didamente 4 5, y Sus ani- 
maciones sublimes. Poseen 
uy llamativo y unas 
iciales que caftan el 
enarios no a 
nente en blico y 
negro, y representan todos y cada 
uno de los lugares clásicos de 


Las anteriores aventuras de Fenimore Fillmore fueron 
una sucesión de situaciones absurdas y surrealistas. 
En sus años de vagancia por el viejo Oeste, Fenimore se 
ha encontrado con indios universitarios, sol- 
dados con amnesia y empleados del 
telégrafo más sordos que una tapia. 


En su primera aventura se encon- 
tró con un tesoro que se gastó 
(no se sabe muy bien en qué...) 
antes de la segunda. Su per- 
sonalidad siempre estuvo 
muy marcada por su torpeza 

y su timidez. 


calibre 38 y escopetas. Para usarlas, movere- 
mos un punto de mira con el ratón y con el 
botón izquierdo del mismo dispararemos. 
Fenimore es un tipo rápido y con puntería 
cuando se lo propone. 


The Westerner contiene 
todos los edificios que se le 
presuponen a un pueblo del 
lejano Oeste como mandan 
los cánones. El salón, 
regentado por un descon- 
fiado camarero, el banco, la 
oficina de un dudoso she- 


chín... Todo muy bien 
caracterizado y realizado. 


Ml e g toda 
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Pentium 4 2500 16b 


SoundBlaster 128PC1 


The Westerner es un soplo de aire fresco en el 
ámbito de la programación nacional. Una aventura 
muy inteligente y bien realizada. El uso de “splines" 


1206b IDE 
AT Radeon 9800 PRO 


histo- 
$ na del 
Oeste 
que se pre- 
cie Las 
cámaras 
fijas, — exceptuando 
algún pequeño “scroll”. A 
veces [pocas) tendremos pro- 
blemas para coger u imlerac- 
tuar con un objeto, porque no 
lo veremos con claridad, y no 
podremos posar el puntero del 
ratón sobre él. Todo ayuda a 
construir un mundo animado 
gue podría pasar por cualquie- 
ra de las producciones de 
Pixar o DreamWorks. 
La banda sonora es genial, y 
nos ofrece todo un repertorio 
de temas inspirados en famo- 
sas películas del Oeste. Si 
cerramos los ojos, podemos 
imaginarnos a un grupo de 


son 


plot cir rta 


Pentium 4 2000 
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vaqueros vadeando un Ho y 
conduciendo sus cabezas de 
ganado por el agua. 

Se ha realizado un gran traba- 
jo en el doblaje de las voces. 
Son muy cómicas y cada una 
corresponde con el tópico del 
personaje. Las voces de los 
niños pequeños son dignas de 
mención, así como el doblaje 
del protagonista, Fenimore. 
Sus comentarios dubitativos 
nos recuerdan a un Woody 
Alen enfundado en un traje de 
vaquero. Como anécdota, el 
propio equipo de programa- 
ción puso sus voces al servicio 
de los rostros de Fenimore y 
los demás personajes en una 
versión previa del juego. 

The Westerner resulta un 
juego más que entretenido, 
con un sentido del humor a 
prueba de bomba y una reali- 
zación técnica impecable. 
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NEED FOR SPEED 


[RECORRE LA CIUDAD A UNA 
VELOCIDAD DE VERTIGO] 


Recorre las calles de tu ciudad a una velocidad de 
vértigo y preocúpate de esquivar al tráfico y a tus 
oponentes... A ao 


Por S.G. se 


a enésima entrega de la saga de carre- 
ras de EA supone un cambio en su 
planteamiento. - Después de participar 
en carreras más o menos normales y de 
ser perseguidos implacablemente por 
la policía, en esta entrega las carreras nocturnas 
ilegales serán el marco en el que mediremos 
nuestro bólido contra rivales despiadados que no 
nos dejarán ni un momento de respiro 
Lo primero que flama la atención es la posibili- 
dad de modificar nuestro coche con elementos 
realmente espectaculares, gracias u los. puntos 
que consigamos en las carreras. Alerones, spol- 
lers. llantas, el pintar cada una delas partes de 
nuestro coche, luces para Jos bajos. tintar los 


cristales, incluso la posibilidad de 
agregar un par de bombonas de 
óxido nitroso a nuestro motor, son 
algunas de las modificaciones que 
podremos aplicar al coche 
Progresivamente, nuestro vehícu- 
lo se irá convirtiendo en el sueño 
de: cualquier. "tunnero”, y su 
aspecto final diferirá bastante del 
original” Así como podemos dis- 
frutar de las licencias reales de los 
coches, las marcas más punteras 
del mercado del “tunnig” también 
estarán, representadas: BE 


Aipine, Kómg. MOMO 

Esto aporta un toque de realismo 
necesario en un juego que respira 
unes de arcade por todos sus 
poros 

El modo Undreground es el eje 
principal del juego, y en el que 
pasaremos más horas corriendo 
Aqguíairemos desbloqueando todas 
las ventajas para el modo Quick 
Race. Los oponentes nos lanzarán 
desafíos que deberemos ir acep- 
tando para - aumentar. nuestros 
puntos y nuestra reputación. Hay 


ESA 


tres tipo de desatios: tácil 10 
y duro. Por' supuesto. nuestra 
recompensa 1rá en proporción a la 
dificultad del desafío. Si perde- 
mos, no nos restarán puntos. lo 
que resulta algo falto de emoción 
Debería haber la posibilidad de 
perder puntos o partes de nuestro 
coche sí perdemos algún desafío, 
Tenemos a nuestra disposición 
distintos tipos de carreras: el 
modo Circuit nos llevará hasta el 
clásico cercuito cerrado, en el que 
competiremos contra otros bóli- 


La posibilidad de correr con marcas rea- 
les de coches se ha convertido en un 
apartado imprescindible en este tipo de 
juegos. Los usuarios buscan sensacio- 
nes reales y, sin duda, el poder correr 
con el bólido de nuestros sueños, con un 
aspecto y unos detalles reales, refuerzan 
la sensación de realidad. Marcas como 
Nissan, Honda, Toyota o Mitsubishi, 
Peugeot o Volkswagen ceden 
sus coches a este Need for 
Speed. Modelos como el 
Skyline, Supra, Eclipse o 
Lancer estaran disponibles a 
lo largo del juego, haciendo 
las delicias de los amantes 
de los coches 
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dos: la opción Sprint nos permiti- 
rá participar en una carrera rápi- 
da, de un punto a otro, y con ata 

jos que deberemos buscar y utili- 
zar para salir airosos; en Lap 
Knock Out el último en llegar a la 
meta en cada vuelta será elimina 

do, y nuestro coche deberá ser el 
último en pié; en Drift serán pun- 
tuados los derrapes más especta- 
culares: por último, en Drag parti- 
ciparemos en la £ carrera ile- 
gal, de un punto a otro:y en una 
recta de varios. kilómetros contra 
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e 


Esta última conducción. Un manejo del distintas partes de la ciudad. La mundo nocturno, el "tunning”, y 


tres Oponentes. 


opción resulta especialmente 


divertida y adrenalítica. 
Deberemos ir con cuidado para 
no estamparnos contra el tráfico 
de la ciudad. 

No solo recibiremos puntos por 
ganar las carreras. Los puntos de 
estilo son de vital importancia en 
el juego. Recibiremos estos pun- 
tos gracias a nuestro estilo de 


volante agresivo y espectacular 
nos reportará más puntos. 
Recibiremos bonificaciones por 
derrapar, tomar curvas cerradas, 
dejar nuestras marcas de neumá- 
ticos en el asfalto... El aspecto de 
nuestro coche será también pun- 
tuado en algunos eventos. 

Las carreras se sucederán en dis- 
tintos escenarios nocturnos y en 


sensación de velocidad es de lo 
mejorcito del juego. La cámara 
tiembla cuando alcanzamos 
velocidades de vértigo y la sen- 
sación es de que realmente debe 
de sentirse eso cuando se viaja a 
300 km/h. Este dato acerca el 
juego un poco más a la película 
en la que todos nuestros lectores 
están pensando, "A todo gas". El 


las carreras ilegales, todo destila 
un sospechoso aire a producto de 
Hollywood. Desde la escena 
introductoria, que podría pasar 
por una sacada de cualquiera de 
estas producciones, hasta el 
aspecto de las ciudades y el 
asfalto. Los accidentes resultan 
demasiado espectaculares y no 
tienen nada de realistas. En oca- 


HISTORIA 


o ESTAN DES => 7 


e Cuando el primer Need 
isos ona 
1 O peed vió la luz, 
I corría el año 1995. En su 
1 momento, NFS supuso una 
1 auténtica revolución. Fue el 
1 primero en ofrecer texturas de 
1 alta calidad, captura de movi- 
1 mientos y un sonido de quitarse el 
1 sombrero. Desde entonces, hasta 
: siete ediciones de la saga han visto la luz. 
1 Hemos sido perseguidos por la policía, participamos en 
1 carreras por puntos, corrimos en contrarreloj, participa- 
¡ Mosen apuestas y llevamos a cabo misiones especiales. 
1 Siempre acompañados por las marcas más punteros del 
1 mundo del automóvil, como Porsche, que tuvo una edi- 
1 ción dedicada exclusivamente a esta marca. 
v 
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Current: 


stones, nuestro coche saldrá literalmente volan- 
do debido a un roce con cualquier vehículo en 
movimiento. Además, nuestro bólido no sufrirá 
ni un solo arañazo. Ya puedes estrellarie contra 
un muro o.un vehículo en movimiento a 200 
. Krv/h, que nuestra máquina no sufrirá daño algu- 
no, tan solo nos restarán algunos puntos y conti- 
nuaremos ja carrera en el mismo punto. 
El apartado técnico es insuperable. Los gráficos son 
realmente espectaculares. Los coches no llegan 
. al nivel de la saga “Gran Turismo”. por ejemplo, 
pero los efectos de luces son realmente impresio- 
nantes, y las texturas son. sencillamente. genia- 
les. 
La noche aporta espectacularidad en este campo. 
y por ejemplo, las luces de la ciudad se verán 
reflejadas en nuestro bólido. Las texturas de los 
escenarios dejarán la boca abierta a más de uno. 
El apartado sonoro es de quitarse el sombrero. 
Los efectos más punteros del DirectX 9.0 estarán 
al servicio de la espectacularidad. Los sonidos 
de los coches son realistas a rabiar, y la banda 
- sonora cuenta con grupos punteros y resulta 
potente y divertida. 
La dificultad no está muy ajustada. Tendremos 
carreras que serán un paseo. y habrá otras en las 
que .sedaremos tinta para poder quedar 
segundos. 


, 
en IMENDAD ed: 
a Pentium 4 2500 16b 120Gh Pentium 4 2000 512Mb 80 Gb JDE ; 
a SoundBlaster 128PG! AT|Radeon 9800 PRO SoundBlaster 128PC1 Af Radeon 9600 PRO) 
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reflejo de las luces en los coches, el humo de los Za 4 E MU 1 
tubos de escape...todo está tratado con un mimo - E 
impresionante. El poder modificar nuestros coches 5- EEE - A - 
comprando piezas no es una idea nueva, pero EA da . ENS 
un paso más allá en este apartado. Una pena esa IM CALIDAD X PRECIO 
dificultad tan mal ajustada y la sensación que se nos - E 
queda de que siempre estamos haciendo lo mismo. MALA 8 


aunque tengamos varios modos de juego, y los 
retos en las carreras vayan variando. 
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Legends of Aranna posee 
todas las virtudes del juego 


tadas y una nueva campaña 
que hará las delicias de los 


mejores 
Auméntalas ; 


se Conv 

cuales 

Agrúpalos, ten « 

J . J 

da y tu libro de he 
condúcelos | 


especial p 


El modo: multijugador de 

Legends of. Aranna va a 
ser uno de los platos fuertes del 
juego. La posibilidad de jugar 
con otros siete amigos en red 
local o por Intemet va a ser uno 
de los acontecimientos del'año. 
Las posibilidades que se brindan 
a los jugadores son espectacu- 
lares, y los combates ganarán 
en. ritmo y espectacularidad. 
Deberemos repartir nuestras 
pociones, armas y hechizos 
entre los personajes teniendo:en 
cuenta las habilidades y necesi- 
dades de cada uno. El trabajo en 
equipo será algo fundamental. 


expansión es una digna sucesora del original, 
mejorando casi todo los puntos fuertes del 
juego. Un título que engancha a las primeras de 
cambio, con un apartado técnico notable y una 
ambientación de diez. 
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DEAD TO RIGHTS 


[DISPARA Y RECARGA Y... 
DISPARA OTRA VEZ] 


Aquí tenemos a otro policía bueno acusado de asesina- 
to, desprovisto de su placa, metido de lleno en una 
conspiración y poseedor de una atormentada alma... 
¿Más de lo mismo? No exactamente... 


Por S.G. Ha 


desde luego, sabe manejarse en su 

oscura y sucia ciudad. Muchas balas 

es lo que vas a ver en este título de 
acción que bebe de las fuentes de juegos como 
"Max Payne". Con secciones de pelea cuerpo a 
cuerpo, algún que otro sencillo puzzle y una 
sucesión de minijuegos implementados perfecta- 
mente en la historia, no tendrás tiempo de abu- 
rrirte. Dead to rights tiene alusiones al cine 
negro, y su ambientación nos sumerge en una 
ciudad en la que no saldríamos a pasear de noche. 
Hacer cumplir la ley y el orden en un sitio así es 
jugarse el pellejo cada noche, y eso es exactamen- 
te lo que hace nuestro protagonista. 
La historia nos pone en situación cuando Jack es 
avisado de un tiroteo en un barrio de la ciudad. 


ack Slate puede que tenga el nombre 
menos original de la historia, pero, 


Liegaremos allí para investigar, y 
después de cargamos a unos 
cuantos malos, descubriremos 
que una de las víctimas es nuestro 
propio padre. Como es de imagi- 
har, nuestro jefe intentará apartar- 
nos del caso y, como es habitual, 
haremos una investigación por 
nuesira cuenta. La muerte del 
padre obsesionará a Jack, que no 
descansará hasta aclarar el asun- 
to. Asunto que se complicará sen- 
siblemente cuando nos inculpen 
en una serte de asesinatos y sca- 
mos detenidos y sentenciados a 
muerte. Ahora deberemos escapar 


de la cárcel e ir tras la organiza- 
ción que nos ha inculpado y que 
está detrás de la muerte de nues- 
tro progenitor 

El juego se presenta como una 
sucesión de tiroteos espectacula- 
res en los que acabaremos con 
hordas de enemigos. Para ello, 
contamos con un sistema automá- 
tico de disparo que se pondra en 
marcha cuando apretemos- el 
botón derecho del ratón. 
Oprimiendo de nuevo el: botón 
derecho, cambiaremos de objeti- 
vo. Es un sistema resultón, pero 
falla algo cuando bay muchos 


enenmgos en pantalla. cosa que 
ocurre bastantes veces. No siem 
pre podremos apuntar al enemigo 
que tengamos en mente, 

Podremos pegarnos a las paredes 
para cubrirnos y disparar desde 
ahí, con un sistema idéntico al de 
"Metal Gear Solid”. También 
podremos tomar rehenes y usarlos 
como escudos humanos, como en 
el título de Konami. sólo que aquí 
Jos enemigos no tendrán piedad y 
firotearán a su compañero hasta 
poder quitarlo de en medio. El ya 
poco original “bullet-time” tam- 
bién está presente en “Dead To 


“DEAD TO MAX" 


Las comparaciones con el exce- 
lente titulo de Remedy son inevi- 
tables. En ambas creaciones el 
protagonista es un policía culpa- 
do de asesinato. En los dos jue- 
gos se usa el tan cacareado 
"tiempo bala", y en ambos nos 
vemos envueltos en una cons- 
piración a gran escala. 
Técnicamente, "Max Payne 2" 
supera con creces al juego 
que nos ocupa. La historia tam- 
bien resulta mas atractiva. Pero 
"Dead To Rights" incluye peque- 
ñas novedades que lo realzan un 
poco, como la posibilidad de con- 
trolar al perro y usarlo en nuestros 
ataques. Y las peleas cuerpo a 
cuerpo tiene más variedad. Está 
claro que "Max Payne 2" lo supera, 
pero también es verdad que supe- 
ra a casi todos los juegos... 


rights”. Pulsando la barra espacta- 
dora, saltaremos, y si la dejamos 
pulsada la acción se desarrollará a 
cámara lenta, y podremos abatir 
varios enemigos sí andamos rápi- 
dos con el apuntado automático 
Tenemos una barra de adrenalina 
que nos indicará durante cuanto 
tiempo podremos usarlo, El arse- 
nal es algo fípico: pistolas (a dos 
manos), escopetas, armas con 
mira telescópica, rifles de asalto, 
bazookas y demás parafernalia 
armamentística 

Cuando «no. tengamos armas, 
podremos desarmar a nuestros 
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enemigos con una sencilla com- 
binación de botones, y a través 
de una llave. Las peleas sin 
armas también tienen su miga, y 
tendremos a nuestra disposición 
multitud de combos. Podremos 
usar patadas y puñetazos, así 
como llaves. Tenemos numero- 
sos modos de dañar a nuestro 
enemigo: combos cortos, pero 
rápidos, combos más largos que 
dejan nuestra defensa al descu- 
bierto o llaves en las que dare- 
mos rodillazos a nuestros enemi- 
gos allá donde nunca da el sol. 


ENCANTADOR. 


E E 


» 
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Podemos cubrirnos y esquivar 
los golpes de nuestros enemigos 
pulsando el botón derecho del 
ratón. Esto resulta de gran utili- 
dad cuando hay unos cuantos 
enemigos en pantalla y tenemos 
que deshacernos de todos. Pero 
la novedad que aporta "Dead To 
Rights" en los tiroteos es, sin 
duda, nuestro perro Shadow. 
Podremos lanzarlo contra un 
enemigo al que tengamos bajo 
nuestro punto de mira apretando 
patada. Shadow irá por él y lo 
abatirá de una manera sangrien- 


« 


> 


ta. Lo tirará al suelo y luego se 
ensañará con él mientras la san- 
gre surge a borbotones. Después, 
recogerá el arma del enemigo y 
nos la traerá. Un perrito adora- 
ble... Un indicador en la esquina 
superior derecha de la pantalla 
nos indicará cuando Shadow está 
dispuesto para atacar otra vez. 
También podremos controlar al 
perro en varias secciones del 


juego en las que deberemos abrir el 


camino a Jack o encontrar un deter- 
minado objeto. 
Podremos ladrar para distraer a 


tenga una mala uva digna de 
mención. La redención llega- 
rá, por supuesto, cuando 
acabemos con los malos 
malísimos, y podamos lim- 

piar nuestro nombre y el de 

nuestro padre. 


los enemigos u olisquear el terre- 
no en busca de un rastro o una 
persona determinanada. 

Durante el transcurso del juego, 
tendremos la oportunidad de par- 
ticipar en pequeños minijuegos 
implementados en la acción. 
Deberemos hacer puentes a vehí- 
culos, desactivar bombas y hasta 
hacer danzar a una bailarina de 
"streaptease" para distraer a unos 
matones. Estos paréntesis resul- 
tan divertidos, aunque la mayo- 
ría de ellos se reduzcan a apretar 
el botón correcto en un momen- 


LA HISTORIA DE 
SIEMPRE ... 


La verdad es que el guión de "Dead to rights" no 
resulta nada original. Empezando por 
del protagonista. La ya consabida falsa cúlpablidad 
de nuestro héroe es un recurso muy exprimido. A ojos 
de la sociedad, es un policía corrupto y 
asesino. Pero la verdad es otra muy 
distinta, y nuestro héroe es el más 
bueno entre los buenos, aunque 


el nombre 


a nues- 
tros enemigos es un ele- 
mento repetido desde 
“Metal Gear Solid 2”. Aquí, 
sin embargo, nuestros ene- 
migos no dudarán en abatir 
a su aliado para poder acri- 
billarnos a conciencia, lo 
cual dice mucho de su 
carácter y sus intenciones... 
Cuanto más tiempo manten- 
gamos nuestro escudo, 
menos daño recibiremos. 
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do, pero, 

aún así, 

resultan un 

refrescante parén- 

tesis entre tanto tiroteo. 

La interactuación con el esce- 

nario es prácticamente nula, y 

los pocos objetos que pode- 

mos manipular se resaltarán 

en pantalla con un icono. El 

motor físico no hace ningún 

alarde reseñable, tan sólo 

apunta detalles como los cas- 

quillos de las balas, que 

poblarán el suelo y resbalarán 

cuesta abajo si caen en una 

pendiente. Y las paredes se 

llenarán de agujeros de los 
disparos. 

Gráficamente es algo descon- 

certante. Los escenarios están 

bien realizados, con efectos 


de luces interesantes y algu- 
nos detalles, como el reflejo 
de los objetos en el agua, 
resultan muy notables. Pero 
no llega a ser nada espectacu- 
lar. Algunos personajes, 
como el protagonista, están 
bien realizados, pero, por 
ejemplo, la bailarina de "stre- 
aptease" están muy mal cons- 
truidos: su cuello parece algo 
amorfo y nada acorde con las 
tecnologías actuales. 

El apartado sonoro es de qui- 
tarse el sombrero. Los soni- 
dos de, por ejemplo, una grúa 
cayendo al suelo son subli- 
mes y muy reales. Los dispa- 
ros de las armas, los gritos de 
los personajes, el agua... todo 
suena de manera muy efecti- 
va. Las voces están en inglés, 
pero tenemos la posibilidad 
de poner subtítulos. 
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Una aventura gráfica clásica. 
Con la sola ayuda del botón 
izquierdo del ratón, podrás 
avanzar por el innumerable 
número de escenarios repar- 
tidos por el juego. Unos esce- 
narios en 2D preciosistas y 
NAS 
darás horas admirando el 
acabado de algunos de ellos. 
Desde el interior del castillo, 
lúgubre y siniestro, hasta las 
calles del pueblo o la man 
sión. Saca punta a tu ingenio 
y descubre qué es lo que ocu- 
rre en el castillo y qué ocultan 
sus habitantes. 


' THE BLACK MIRROR 


[EL CASTILLO MÁS TÉTRICO TE ABRE 
SUS PUERTAS] 


Viaja con Samuel Gordon al castillo Black Mirror. 
Descubre sus secretos y averigua las verdaderas causas 


de la muerte de tu mentor. 


Deberás tener la mente 


despierta y descifrar todos los enigmas que encuentres a 


tu paso. 
Por S.G. Ha 


os amantes de las aventuras gráficas 
están de nuevo de enhorabuena. La 
aparición de títulos como "The 
Westerner" o la nueva entrega de 
"Broken Sword", revitalizan un género 
que estaba de capa caída. Siempre es de agrade- 
cer la aparición de este tipo de juegos, muy ale- 
jados de las tendencias y las modas, con un plan- 
teamiento que huye de la acción propiamente 
dicha y nos sumergen en un mundo en el que el 
ingenio y la capacidad de razonamiento ocupan 
el lugar del gatillo fácil y las hordas de seres 
extraterrestres.The Black Mirror nos ha sorpren- 


dido gratamente, con un guión atrayente, que te 
atrapa desde el principio. La historia comienza 
con una presentación en las que somos testigos 
de la muerte de William Gordon, viejo amigo de 
nuestro protagonista. Samuel viajará de nuevo al 
castillo Black Mirror, del que había huido hace 
doce años. Un protagonista atormentado por la 
muerte de su esposa en un incendio que se pro- 
dujo en el castillo. Nuestro protagonista comen- 
zará a indagar sobre la muerte de su amigo y 
mentor. Pronto descubriremos que el castillo es 
un sitio muy peculiar, en el que acontecen suce- 
sos extraños y hay rumores de todo tipo. Parece 
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RÁ La calidad gráfica de los escenarios es muy eleva- 
da. Los fondos de render cumplen muy bien con el 
cometido global del producto. 


UNA AVENTURA CLÁSCA, 


E Mr. Gordon en uno de los momentos de la búsque- 
da de respuestas. ¿Qué habrá ocasionado la muerte 
de Will? 


CON UNOS ESCENARIOS 
ESPECTACULARES Y UN 
GUIÓN ABSORBENTE. 


[UNOS 
PERSONAJES 
DE “CLUEDO”] 


E, "Ha sido el mayordomo 
en las cocheras”. Esta 
frase, tantas veces repetida 
por los que hayan jugado al 
famoso juego de mesa, es la 
que parece que, de un 
momento a otro, va a soltar 
nuestro protagonista. Con 
todos los tópicos de un libro 
de Agatha Cristie, The Black 
Mirror nos presenta unos per- 
sonajes que no salen de sus 
papeles preestablecidos. 
Victoria, la actual cabeza visi- 
ble del clan, inaccesible y 
aburguesada; el jardinero 
Henry, borrachín, pero traba- 
jador; o el mayordomo Bates, 
cotilla, pero eficiente. ¿Quién 
tendrá más que ocultar...? 


que todos sus habitantes tienen algo que ocultar, 
desde Victoria, la cabeza actual del clan, hasta el 
alcohólico jardinero. Nuestro cometido será 
averiguar qué pasó realmente la noche de la 
muerte de William. Para ello, deberemos resol- 
ver multitud de puzzles y acertijos. Los puzzles 
son la parte central de la acción, y pasaremos 
horas enfrentándonos a ellos. Deberemos usar la 
lógica y buscar todos los objetos repartidos por 
los escenarios, combinando algunos e intercam- 
biando otros con los personajes. En ocasiones, 
la acción se ve ralentizada por tareas en las que 
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nuestro único cometido será hacer de mensaje- 
ros entre los personajes. Estas acciones, aunque 
nos ayudan a profundizar más en los secunda- 
rios, rompen una dinámica suelta y divertida. El 
apartado gráfico es una maravilla, con unos fon- 
dos en 2D con un acabado espectacular, y un 
nivel de detalle que impresiona. Con cámaras 
fijas, excepto algún que otro scroll, el juego 
tiene un tratamiento muy cinematográfico, en el 
que la música está bien implementada, y suena 
cuando debe sonar. E 
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FORD RACING 


[COMO EN LA VIDA REAL] 


+ [¿De qué va?] 


Empire saca a la luz la segunda entrega de ford racing, Si tienes curiosk+- | 
dad por saber lo que se siente en una lucha desenfrenada por la prime- 


Coches, coches y más coches 
en el universo que Empire 


propone en este juego de un 
valor de producción medio 
pero con mucho que decir en 
el escenario de la relación 
calidad-precio, 

En FordiRacing podrás disfru 
tar de una enorme cantidad 
de vehículos que conducir, 
circuitos en los que correr, 
pruebas que superar y todo 
ello aliñado por unos gráficos 
más que decentes, un sonido 
que acompaña y un acabado 
técnico más que digno, que si 
no: hará que Ford Racing 2 
pase a los anales de la histo- 
ria si que conseguiran que el 
usuario quede satisfecho. 


ra plaza dentro de la misma escuderia, este es tu juego. 


Por Julián Agudo 22 


ord Racing 2 es un completo arcade 

de conducción en el que el volumen y 

la cantidad brillarán por su presencia 

a lo largo de todo el juego. 

Podrás elegir entre más de 43 coches, 
16 pistas y 8 modalidades diferentes de carre- 
ra, echarte una carrerilla rápida, jugar en 
mono jugador o multijugador. 
En un principio el juego sigue las pautas de 
otros tantos. Sólo contaremos con unos cuan- 
tos coches al principio, así que tendrás que 
demostrar tu habilidad al volante en el modo 
"Desafio Ford" (el modo complejo de juego), 
para ir desbloqueando y ganando coches, pis- 
tas, modalidades de carrera y trofeos, cuantos 
más mejor, a fin de colocarlos en nuestra 


estantería virtual. El juego sigue el patrón de 
otros tantos que han brillado dentro del géne- 
ro de la simulación, y si bien no brilla por ser 
una apuesta original si lo hace por los peque- 
ños destellos de calidad y buen hacer que se 
perciben en algunos momentos, como es el 
caso de que según se vaya avanzando en el 
"Desafio Ford" también se irán desbloquean- 
do poco a poco más coches para el modo 
"Colección Ford", en el que el objetivo será 
jugar en cada modalidad ganando en todos los 
circuitos obtenidos anteriormente. 

En mi opinión y hablando ahora del sistema 
de control, recomendaría usar un mando, 
volante o cualquier otro dispositivo analógico 
si se quiere obtener precisión en la conduc- 


[UN MUNDO 
POR DESCUBRIR] 


ción. Con el teclado es cuestión de ir “dando 
toquecitos”, lo que en algunos momentos puede 
resultar desesperante debido a la respuesta de 
los vehículos. excesivamente realista. De todas 
formas es cuestión de gustos. 

Como positivo cabe destacar la fidelidad en la 
recreación de los coches respecto a la de los 
modelos originales, todo un deleite para los gus- 
tosos de este tipo de juegos. También el com- 
portamiento de los coches está bastante conse- 
guido, tanto derrapes como bamboleos y oscila- 
ciones de carrocería. Por último mencionar que 
cabe la posibilidad que notes de vez en cuado 


Un buen juego sin duda, seguramente no el que 
nosotros eligiriamos para irnos a una ¡isla desierta, 
pero si es cierto que se trata de un producto con un 
acabado más que digno, con multitud de opciones y 
posibilidades, modalidades de juego, unos gráficos 
más que aceptables y un sonido que acompaña per- 
fectamente en todo momento. Si a esto le añadimos 
un número descomunal de coches a conducir así 
como de circuitos obtenemos un producto que 
junto a su precio, se ha ganado a pulso un puesto 
en nuestra estantería 


algunos tirones en la imagen (lo suficientemen- 
te inoportunos para que acabes empotrado con 
un quitamiedos), si no estás jugando con un 
equipo medianamente “gordo”. Tambien es 
posible sufrir alguna pequeña deficiencia de 
fluidez gráfica que se puede hacer patente en la 
vista subjetiva y sobre todo en las repeticiones. 
Resumiendo, un juego que merece mucho la 
pena en la relación calidad precio, y que si bien 
no pasará a los anales de la historia de los jue- 
gos de conducción, si que nos hara disfrutar de 
una tarde entretenida conduciendo auténticos 
demonios del asfalto. 


ACIO 
TOTAL DEL JUEGO 


CALIDAD X PRECIO 


De compras 


Llegan las Navidades, y con ellas los regalos. Te traemos 
en estas páginas un puñado de juegos para regalar. No 
son los mejores juegos, ni siquiera los más vendidos, sino 
buenos regalos por su novedad, temática, precio... 

Elige tu regalo según tu presupuesto... 


Menos de 
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REAL WAR 1 


Estrategia en tiempo real con unidades de combate. Acércate al puro 
realismo 100%. El héroe de la guerra fría, general Vlako Alexeyev, 
ha tomado el control de una amplia zona en el corazón de Rusia en 
torno a la base militar de Novgorod. Gracias a la adhesión de la flota 
fondeada en el mar de Barents, de la división acorazada de los 

Urales y de unidades rebeldes del ejército de Georgia, sus tropas 

se encuentran a las puertas de Moscú. Sólo Cuba y Corea del 
Norte reconocen y apoyan al gobierno de Alexeyev 


Menos de 


PATRICIAN WE 1 3 is 


Iza la bandera pirata. Lánzate al aborda- 
je de navíos y al saqueo de ciudades 
Funda y construye tu propia ciudad, 
hazla prosperar y defiéndela de asedios y 
ataques. Asciende en la esculli SOCIA, 
logra el reconocimiento de lus COnciidada- 
nos y rige sus destinos 


Asume el papel de un emprendedor en busca 
de fortuna hasta convertirte en el hombre más 
poderoso del Imperio de los Mares. Reúne a tu 
tripulación, arma una poderosa flota y comba- 
te al enemigo en épicas batallas navales. 
Comercia con materias primas, crea tus pro- 


Corona" ,¿ELCIO Y EA Reconquista”, "El 
Rey Artiro y Excálibur" y "El Imperio de 
Gengis Khan” 


Imperivm: Mes de septiembre del año 51 a.C. Las 
legiones de Roma, al mando de Julio César, afrontan el 
momento decisivo de la guerra de las Galias. Dos mil 


años después Imperivm te propone tomar partido en el 
pulso entre las aguerridas naciones galas y el poderoso 
Imperio Romano. 

Tzar-- Edición de Oro: Sir Lancelot, el Ctd 
Campeador, Almanzor, el mago Merlín... Más de 100 
personajes doblados por actores de cine dan vida a 
cuatro intensas y divertidas campañas: "El poder de la 


Menos de 


-1.., WESTERNER 


Real War Emboscadas, desembarcos, incursiones 
paracaidistas. Jiega con unidades reales de tierra, 
mar y aire en dos campañas en las que podrás guiar a 
la fuerza multinacional del Ejército Altado o a las tro- 
pas del Ejército Rebelde Soviético en localizaciones 
reales 


Fenimore Filmore es el héroe de una aventura en la que luchará sólo anye el pehgro para 
que se respete la justicia, la paz y la libertad. The Westerner nos presenta eL Oéste más 
salvajemente divertido aunando lo mejor de las aventuras gráficas y la jugabilidad de 


los juegos de rol de acción más actuales. 


Menos de -. > 


Triunfó en Xbox. Y triunfará en PC. Eres el último de tu especie. Nacido 
para luchar, entrenado para la guerra, experto en el manejo de cualquier 
arma, capaz de conducir cualquier vehículo y sin miedo al enemigo. 


DUNGEON SIEGE 


Tus aventuras empiezan en el Reino de Ehb, uno de los Estados más 
Jóvenes, bordeando la Planicie de Tears. Protegido por gigantescas for- 
tificaciones y bajo la 10? Legión de indisputable supremacía guerrera, 
el Reino de Ehb ha sido hasta ahora inmune a las incursiones e inva- 
siones que han diezmado a sus vecinos de la Planicie. 


¿< Menos de 


AA 2 411 ZETA GAMES 


Contiene todos los géneros! Shooter, estrategia en tiempo real, simulador de rally y 
aventura gráfica en este estupendo pack 


COMMANDOS 33211 ul dal 


Commandos 3: Destino Berlín es la tercera entrega de la legendaria serie de estrategia de 
Pyro Studios. Prepárate para llevar a cabo con Commandos 3 las más sangrientas y peligro- 
sas misiones en territorio enemigo a través de extensas campañas. 


=1 1,11 DE LOS ANILLOS: EL RETORNO DEL REY 


El videojuego El Señor de los Anillos, El Retorno del Rey , deja el destino de la Tierra 
Medía en tus manos. En la entrega final de la trilogía, deberás destruir El Anillo Único arro- 
Jándolo a la Forja del destino, liberando la Tierra Medía de las garras del Señor Oscuro 
Sauron 


NEED FOR SPEED: _., > /3;(c];(018]'1o 


A oo cr rss sr 


Descubre el mundo de las carreras MIAnAS VOS COCHES modificados de altas prestaciones 
comi última entrega de la exitosiseñe Need for Speed: Need for Speed Undereround 
Súbele a uno de los coches modificados de mayor popularidad de hoy en día 


ROCKSTAR GRAND THEFT AUTO: '+- + 


Tommy Verceti es enviado a Vice € ity por su antiguo jefe Sonny Forelli. El nerviosismo por su rea- 
parición en la ciudad era más que patente, así que un viajecito al Sur pareció una buena idea 

Sin embargo, no todo irá sobre ruedas tras su llegada a Vice City, la metrópolis del hedonismo y del 
glmour Nada más entrar end ciudad es timado y pierde tanto su mercancía COMO SU dINErO Sonny, 
su jefe, quiere que le devuelvan su pasta, pero las bandas de motoristas, los gángsters cubanos y los 
políticos corruptos se interponen en el camino de Tommy. La mayor parte de Vice City parebe que 
AOMMy MUeno. SU MICA TESpuesia eS OE VOVer el golpe y lomar el control de la ciudad con sus 
propias manos 


2111; THE MATRIX 


Adéntrate en las profundidades Ogultas del mundo de los sueños que han esclavizado a la raza humana 
Pentlra en un enrevesado plano de existencia paralelo en el que despiadados agentes acechan cada uno de 
tus movimientos, las balas se mueven'aA'Cámara lenta y las leyes de la gravedad pueden ser desafiadas, Las 
peleas cuerpo a cuerpo son una sucesión de espectaculares movimientos. Desarma a tus enemigos y utili- 
za el famoso “tiempo bala” en esta super producción. Controla a algunos de los personajes de la trilogía 
cinematográfica y lucha por la supervivencia de Sion. Perfecto para las navidades 


Víctor Ruiz es sin lugar a dudas uno de los nombres propios que más ha dado a laindus- 
tria del videojuego en este país. Desde los más tempranos años 80, Víctor, junto a sus herma- 
nos, Pablo y Nacho empezó a juguetear con el Spectrum. A partir de ese momento cada uno 
de sus “inventos” recibía un nombre distinto... “Saimazoom”, “Babaliba”, “Videolimpic”, 
“Camelot Warriors” y muchos más, que ya han pasado a ser auténticas leyendas, joyas de 
coleccionista y símbolos de una época en la que Dinamic y los hermanos Ruiz deleitaban al 
mundo con su magia. 


El mayor problema con PCFútbol 
fue adaptarse al crecimiento y 
mantener un juego que tuviese 
mejoras cada año. 


¿En cuántos juegos participaste bajo el sello Dinamic en 8 bits? 


Pues... muchos. Tengo mala memoria para eso. De todas formas, hubo una transformación 
de rol. En un principio era programador y grafista y, poco a poco, me fui metiendo en el área 
de producción. De todas formas, juegos que sean en gran parte "míos" me vienen a la memo- 
ria "Saimazoom", "Babaliba", "Abu Simbel Profanation", "Camelot Warriors" y "Army Moves". 
Después, en aquella época del Spectrum, y después de "Army Moves", prácticamente los pro- 
ducía yo casi todos. 


¿Cuál es tu recuerdo de aquella época? 


Bueno, cuando recuerdas, siempre intentas quedarte con las cosas buenas. Pero en 
momentos de trabajo límite, hubo malos momentos, como todo en esta vida. 
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¿Y tu juego favorito? ¿por qué? 


Bueno, "aquella época" fueron 
muchos años, pero... tal vez el "Abu 
Simbel Profanation" es un título del 
que, cuando lo vimos acabado, nos 
pareció muy bueno. Y es un juego que 
recuerda mucha gente. Luego, los 
juegos de la serie "Moves": "Army 
Moves", "Navy Moves" y "Artic Moves", 
que acabó saliendo por los pelos. 


Volviendo unos años atrás, supone- 
mos que ya te habrán hecho la pre- 
gunta de el "porqué" de que Dinamic 
dejara de desarrollar juegos en 8 bits, 
pero ¿por qué no siguió haciéndolo 
en la primera época de los 16 bits y 
esperó hasta la llegada de los prime- 
ros PC's VGAs? 


Nosotros ya desarrollábamos para PC 
antes de hacerlo para Amiga y Atari. 
Lo que pasa es que, en aquella 
época, y estoy hablando de memoria, 
a lo mejor no es así... se hacían ver- 
siones para PC usando CGA que tenía 
cuatro colores: magenta, cian, blanco 
y negro. Con esos cuatro colores se 
editaron muchos juegos con una 
resolución parecida al Spectrum. 
Hubo un enorme cambio en el merca- 
do, y las ventas de ordenadores y de 
juegos para ordenadores fueron casi 
nulas. Durante un tiempo, se pasó a 
las consolas, como la Mega-Drive. 
Después se volvieron a ver juegos 
interesantes para PC, con más capa- 
cidades gráficas y más velocidad, y el 
mercado de los juegos de ordenador 
volvió a resurgir. 


qué Poco puede decirnos, sólo sus nombres en clave, “FXT” y proyecto “941”... Algunos 
ya saben que se esconde detrás de cada uno de los nombres, pero todoa su tiempo. 


¿Qué diferencias encuentras entre la 
forma de producir y desarrollar video- 
juegos en plataformas como el 
Spectrum o Amstrad CPC y los actua- 
les PC o consolas de última genera- 
ción? 


Fundamentalmente, lo que ha cam- 
biado es el tiempo de desarrollo, pero 
ha cambiado porque también ha 
cambiado la calidad de los mismos. 
No es lo mismo realizar un juego en 
2D que en 3D, los escenarios son 
más variados e interactivos. Todo eso 
ha llevado a que cambien los tiempos 
de desarrollo, la complejidad del 
mismo y, por tanto, el tamaño del 
equipo. Ahora aparecen gestores 
para gestionar equipos, tiempo... y la 
bola de nieve, se va haciendo más y 
más grande. Los juegos han tendido 


al realismo, y eso ha llevado a que 
cueste mucho más desarrollar 
uno. 


¿Y como te ha afectado a tí este 
cambio? 


Yo, en ningún momento he estado 
alejado del mundo de los juegos. 
He ido adaptándome. El sector de 
los videojuegos requiere supera- 
ciones. Yo debo de llevar cerca de 
unos dieciocho años y, o espabi- 
las, o te quedas fuera. Tienes que 
aprender permanentemente de 
las nuevas tecnologías. Los jue- 
gos antiguos apenas requerían 
criterios artísticos, y, ahora, si no 
hay una dirección artística más o 
menos unificada, se empiezan a 
notar cosas raras. Esto requiere, 
si vas a dirigir un proyecto, saber 
un poco de cada área. Los juegos 
actuales requieren expertos para 
cada una de las áreas. Si no 
aprendes, no puedes continuar 
en el sector. 


¿Cómo nació PC Fútbol? 


PC Fútbol derivó de un programa 
llamado "Simulador profesional 
de fútbol", que era un simulador 
de fútbol con una base de datos. 
El primer PC Fútbol fue el 2.0. 
Durante un tiempo estuvimos 
desarrollando herramientas gráfi- 
cas para PC, que se podían apli- 
car a cualquier segmento. En esa 
época comenzó a surgir el multi- 
media, y no había apenas herra- 
mientas. Todavía no existía el 
Windows, estaba saliendo el 3.1, 
y no existían herramientas gráfi- 
cas para hacer cosas en MSDOS 
de forma sencilla. Desarrollamos 
unas herramientas que nos per- 
mitieron realizar las bases de 
datos. 


¿Cuáles eran los mayores proble- 
mas en el desarrollo de este pro- 


ducto? ¿su volumen?, ¿el aparta- 
do técnico?, ¿la logística de 
mover un grupo grande?... 


PC Fútbol, en un principio, era un 
programa muy sencillo. Viendo los 
diferentes PC Fútbol puedes ver la 
evolución del mundo del videojue- 
go. Mientras el juego se hacía 
mas grande, con mas opciones y 
mas interrelación entre todo, fue 
aumentando el equipo y la ges- 
tión. El mayor problema fue adap- 
tarse al crecimiento y mantener 
un juego que tuviese mejoras 
cada año. Hubo versiones, desde 
la segunda hasta la quinta, en las 
que se mantuvieron dos versio- 
nes: MS2 y Windows, y eso aca- 
rreaba bastantes complicaciones. 
De todas formas yo no he sido 
productor o director... Los nom- 
bres que elegimos para definir a 
los responsables de áreas dentro 
del desarrollo de videojuegos nos 
vienen del mercado inglés. El pro- 
ductor de PC fútbol fui yo en las 
primeras versiones. Después me 
he quedado con ciertas áreas: en 
principio con el simulador. Luego 
he llevado el apartado Pro- 
Quinielas y el tema on-line, del 
que poco se ha hablado. A partir 
del sexto, no me ocupé de la "pro- 
ducción". Ahí es cuando se empe- 
zÓ a editar PC Básket, y yo me 
ocupé de la producción del 
mismo. 


Podrías contarnos más acerca de 
la verdadera historia del porqué 
de la entrada de nuevos accionis- 
tas en Dinamic, es decir, José 
lgnacio Gomez-Centurión, que en 
paz descanse? Estaba Dinamic 
arruinada por el bajón de ventas 
en 8 bits y necesitaba capital? 
¿Existía alguna otra razón? 


Ése es un tema muy complejo, y 
no puede resumirse en pocas 
palabras. Han aparecido infinidad 


Requiere 
PCFUTBOLS.O 


Actualización complet 
La Biblia de la Liga 96-97 


Tácticas de equipo 


Colección histórica PCFUÚ 
desdo im versión 1.0 haste 


dinamic/ S multimedia 


PC] DVD-ROM: Windows'*95) 


PCFUTBO! 


EDI 


PC] CO-ROM |- Windows"*95 | 98 
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Es dinamic 


. 


73 


MM ¿Sabéis a que juego pertenece la imagen 
del cuadro que se encuentra detrás de 
Víctor en la foto? 


de teorías, muy parciales e infor- 
mación sesgada que pueden lle- 
var a unas teorías u otras. 


¿Cuál es la razón por la que tú, 
junto a tus hermanos, Carlos Abril 
y personas de vuestra confianza 
abandonáis Dinamic Multimedia 
en el año 1999? 


Esa es otra historia también muy 
larga de contar. En el fondo, lo 
que se hace es seguir trabajando 
en desarrollo de productos. Da lo 
mismo que trabajes en una 
empresa u otra. Nadie abandona 
nada. Es simplemente un cambio. 
Parte de la gente que estabamos 
en Dinamic, estamos ahora en 
FX. 


Si no hubierais abandonado 
Dinamic Multimedia, ¿Qué habrí- 
ais hecho de una forma distinta a 
la que se hizo durante el tiempo 


En este momento, en el estudio, 
somos catorce personas. 


¿Qué piensas que es lo que falla 
en España para que no exista una 
producción de videojuegos sólida 
y constante? Y ¿qué remedio 
crees que tiene, en tu opinión? 


Que no ha habido una empresa 
en España que haya podido conti- 
nuar una trayectoria durante 
mucho tiempo, por unas razones 
u otras. Y no ha podido alcanzar 
el volumen o el tiempo suficiente 
para acometer el mercado inter- 
nacional. El desarrollo de video- 
juegos es un tema complicado si 
no cuenta con los apoyos econó- 
micos que recibe si se edita en 
más de un país. Desarrollar para 
un único país es algo muy difícil. 
Salvo casos excepcionales, como 
el PC Fútbol, que durante un tiem- 


El desarrollo de videojuegos es un tema 
complicado si no cuenta con los apoyos 
económicos que recibe si se edita en 
más de un país. 


que la empresa estuvo a flote 
hasta el 2001? 


Hubiéramos seguido la línea que 
llevaba Dinamic hasta ese 
momento. 


¿Qué nos puedes contar acerca 
del FX Studio? ¿Cuántos títulos 
tenéis en desarrollo y para cuán- 
do podremos ver algo? 


Bueno, hay dos títulos: uno de 
ellos lleva el nombre en clave FXT, 
y otro tiene el nombre de Proyecto 
941. No puedo decirte nada más. 


¿Cuántas personas hay trabajan- 
do en cada título? (si hay varios) 


po solo se editó en España, y es 
un producto muy concreto, que 
trata el tema del fútbol y es muy 
específico para un país. Ahora 
mismo, los costes de desarrollo, 
no permiten realizar un producto 
comercial de calidad si solo se va 
a contar con las ventas de un solo 
país. Los casos de empresas que 
han conseguido productos de 
calidad triple A como  Pyro 
Studios, han sido después de 
tener un éxito en el mercado 
internacional. Y con alianzas (del 
tipo que sea, no entro en porme- 
nores) con empresas que sí tie- 
nen peso en el mercado interna- 
cional. 

El otro problema es que España 
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funciona de forma diferente con respec- 
to a las bolsas económicas de los nue- 
vos mercados. Hubo un momento, ante- 
rior al "boom" y posterior caída de 
Internet, en el que, en muchos países de 
Europa, las compañías de videojuegos 
salieron a bolsa. Eso nunca ha pasado 
en España. La capitalización bursátil de 
ciertas compañías las hizo lo suficiente- 
mente fuertes para acometer unos des- 
arrollos con garantías. 


¿Cuál sería tu consejo para la gente que 
empieza? 


Bueno, ahora es difícil. Hoy en día no se 
pueden hacer juegos como los hacía yo. 
Una sola persona no puede ocuparse de 
todo. Y no digo que esa sea una buena 
forma de empezar, a lo mejor ahora se 
puede empezar mejor, Es lo que decía 
antes, estás aprendiendo todo el tiem- 
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po. Da igual que aprendas haciendo tu 
propio juego y editándolo que fichando 
por una empresa de desarrollo. Lo 
importante es tener claro cual es tu habi- 
lidad. Es difícil ir a ser productor de pri- 
meras. Normalmente el diseñador de 
juegos surge del "Level designer" y los 
productores pueden llegar de cualquiera 
de las áreas. Si eres programador no 
tiene porqué gustarte el ser productor. 
Lo primero que hay que entender es que 
un desarrollo tiene muchas áreas distin- 
tas, y hay que pensar qué es lo que te 
gusta y en cual crees que tienes las habi- 
lidades precisas. Y luego, mucha prepa- 
ración. Si quieres ser programador 
debes ser, o muy bueno, o por lo menos 
estudiar una carrera de ciencias: física, 
matemáticas... Luego hay ingenierias 
dedicadas al tema de gráficos por orde- 
nador. 
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BIO 


Madrid, 1965 


Con el que mejor me lo he pasado 
jugando ha sido "Resident Evil 2". 


Jason Rubin 


"Metal Gear Solid 2” 


Para jugar personalmente, yo solo 
compraría juegos de acción/aventura. 


Hace un par de meses estuvimos vien- 

do cad del que hicimos con 

PC Fútbol 7, y me sentí muy orgulloso 

de haber echo el trabajo que hicimos y 

en el tiempo que lo hicimos. Y PC 

Básket 6, Ea den realizado por e 

grupo pequ e personas y en 

cual me ¡ mucho. AE 
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Rubén Alcañiz 


K3D es el nombre que recibe uno de los motores 3D más potentes 
del momento, (así lo han constatado dos de los sitios más importan- 
tes de internet en lo que respecta a la programación de GBA). para 
Game Boy Advance y otros dispositivos portátiles como la Nokia 
N-gage. Este motor está siendo desarrollado de forma independiente 
por Rubén Alcañiz, programador de contrastada experiencia y capa- 
cidad con el que hemos tenido la oportunidad de charlar. 


El desarrollo para dispositivos móviles 
es complicado y en muchas ocasiones, 
se tiende a subestimar en cuanto a la 
complejidad que conlleva el fijar una 
operativa con intenciones de funcionar. 
A continuación Rubén Alcañiz nos 
cuenta un poco más acerca de su expe- 


riencia con la GBA y la nGage. 

¿Por qué te decantasté hacia el 
desarrollo de un motéF para GBA? 
¿Que le veías de atracfivo? 


Bueno, mucha gente pensará que un 


— PYRO STUDIOS 


FREELANCE 
A ADOS 3 


Rubén Alcañiz comenzó dando sus prime- 
ros pasos como otros muchos, con un 
Spectrum, pero su "fiebre" por los video- 
juegos no llegaría hasta unos años más 
tarde, con el Amiga. Desde entonces 
muchas son las cosas que ha hecho Rubén, 
"Tales From Heaven”, por mencionar algu- 
na de ellas, un videojuego distribuido local- 
mente en España e Italia conocido por 


haber pasado a ser el "primer clon” en un 
Amiga de Super Mario 64. Pero no todo 
han sido trabajos "freelance", Rubén ha 
estado trabajando en Pyro Studios en el des- 
arrollo de "Commandos 3" durante más de 
dos años, y esta presión le ha valido, según 
nos cuenta, para volver a anhelar un poco 
más de libertad en el momento en el que el 
juego estuviera finalizado 


tas plataformas 
móvles se tien convertido en uno 
de los medios mas Jugosos, apa 
rentemente, dado su parecido con 
tas antiguas plataformas de 8 y 16 
bits, pero esto súlo es así en apa: 
encia. ya que como diran los 
ancianos “en mogún sitio aten a 
los peros contonganiza”, y es que 
trabajar para y con plataformás 
móviles tales como las GB de 
Nintendo, seá cua! sea el modelo 
ngage, estaciones de telefonia 
móvil y demás, también entraña 


Mer- 


grandes licencias y los Pokemons, 


está perdiendo el tiempo. Yo me 
decanté por esta consola debido al 
gran atractivo que le encontré en 
su día. El hecho de poder hacer un 
motor 3D en una portátil era sin 
duda un reto cuando:empecé. Otra 
de las razones es que estoy conven- 
cido de que K3D-engine es uno de 
los mejores motores del mercado. 
Es cierto que he encontrado atracti- 
vo en otras consolas portátiles 
como la N-Gage de Nokia en la 
cual estoy portando el motor, pero 
nuestra principal plataforma sigue 
siendo la GBA. 


Bueno. el motor lleva un trabajo de 
más de 18 meses, quizás demasia- 
do tiempo, pero se han cambiado 
decenas de algoritmos y se han 
optimizado cientos de cosas en 
todo este tiempo. Ahora mismo el 
motor está listo para usarse en cual- 
quier tipo de  video-juego. 
Seguramente, s1 lo hubiese empe- 
zado ahora lo habría acabado en 
tres meses, jejeje.... 


se toma en el 


uno elevada COMmplicación, Sino a 
¡a hora de programar el bajo nivel 
sia la hora de pensar en compati 
bilidad y tecnologia, ya que en 
algunos casos el primero de los 
campos. lo compatibilidad, sí es 
una cuenta pendiente, inmesojuble 
en muchas ocasiones, y el segun 
do de los campos, tecnología, 
hace que más de un programador 
acabe frustrado debido a la par 
edad en posibilidades de 
mánbinas como feléfenos móviles 
orconsolas handiela 


Para el motor tenemos serios pla- 
nes en mente, queremos intentar 
venderlo a las grandes compañías 
de software, pero para ello quere- 
mos hacer grandes demostraciones 
y así que puedan ver su funciona- 
miento. De hecho, estamos reali- 
zando varias demos de juegos. Con 
ello pretendemos dar una garantía 
del valor y la fuerza de nuestro 
trabajo, no quedándonos en simple 
palabrería como muchos otros 
hacen. Otro de los planes que tene- 
mos es demostrar que k3d-engine 
puede competir con "los grandes" 
en la N-Gage, por ello vamos a pre- 
sentar un juego a concurso para 
Nokia a finales de Enero del 2004. 
Mis planes de futuro pasan por 
crear una empresa de desarrollo de 
videojuegos para consolas portáti- 
les y móviles. Tengo la inmensa 
suerte de trabajar con grafistas de 
alta reputación como son Luis 
Calero, Kart Andersson y Javier 
Alcañiz. El gran problema que 
tenemos es la dificultad de crear un 
juego que se venda en este duro 
mercado que no acepta innovacio- 
nes que nosotros planteamos y pre- 
fieren las licencias puras y duras. 
Hace pocos meses dejé las filas de 
Pyro Studios para poder crear mis 
propios proyectos. Tengo mucha 
ilusión, sólo necesitaría la ayuda 
que casi todos en este mundillo 
necesitamos, el apoyo económico y 
el apoyo de empresas que hasta 
ahora no han invertido capital en 
las nuevas promesas del software. 
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El mítico simulador de vuelo de OCEAN llega 
a nuestra sección de Abandonware. 
¿Os acordáis de él? 


tuviéramos que 
lores má: 


1991, 
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Desarrollador 


Género 


Simulador 


Puntuación Media 


El simulador de vu pto pi 
todos los públicos que hizo las dell 
cias de los incondicionales y que In! 
cló a muchos otros. Velocidad y 
acción en un producto que 

Oran 


maravilla 


¿ y sólo pretender hacer que 


se pase un buen rato llas. 


Acerca de los autores 


DID llevó a cabo muchos 

res vuelo que 

mundo de la simu 

rentes temáticas y momentos, pero 
5-54 producto mas 


famoso fue Retallator. 
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F29 Retaliator se caracterizó principalmente por ser un simulador de vuelo muy correcto en el que 
todos los elementos existían y tenían sentido a lo largo de la partida. No llegaba al purismo y a la 
complejidad de otros simuladores que aparecieron en la misma época pero si que llegaba a un espec- 


tro más amplio de usuarios a los que echaba hacia atrás el hecho de tener que aprender un enorme LOS COMPETIDORES 


manual de instrucciones (más de 150 páginas) y darle al simulador horas y horas de oportunidades. 
F29 superaba este problema por la vía rápida. Todo lo que se veía era lo que había y todo a lo que el Mm F19 STEALTH FIGHTER 


jugador podía acceder. Y es que más de un juego debería de seguir este camino. 


Ml Digital Image Design 


f, Digital Image Design estuvo en activo hasta mediados de los noventa, momento en el que el 
W modelo de producción cambio y fueron pocos los estudios que pudieron soportar un cambio en 
la producción y en el volumen del producto. 

Muchos fueron los juegos, simuladores principalmente, que los chicos de Digital Image Design lle- 
varon a cabo, pero sin lugar a dudas el más famoso de todos ellos fue su genial F29 Retaliator, que 
este mes ocupa estas páginas. En la actualidad muchos de los componentes del equipo original tra- 
bajan para el ministerio de defensa inglés en el desarrollo de simuladores de combate, mientras que 
otros tantos han seguido programando juegos y se han dispersado por lo ancho y alto de la geo- 
grafía europea. ¿Quién sabe si algún día volverán a reunirse? 
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Planeta DeAgostini y Videojuegos 
Te regalan una increible mochila 
de su ultimo éxito “The Westerner” 

PAS > 


a 
-=. y 
Ml h. 


* 


[37 Esta fantástica mochila de “The Westerner” puede 
ser tuya, conseguirla es muy fácil, unicamente tendrás 
que estar atento y poner todo tu empeño en encontrar 
a alguien... 


E "Videojuegos" y Planeta DeAgostini te invitan a 

descubrir a nuestro infiltrado. Nuestro particular infil- 

trado es muy inquieto, y deberás estar ojo avizor y repa- 

sar con calma todas las páginas de nuestra revista. 

BS estar en cualquier sitio: agazapado en una foto- 

grafía, escondido en un texto u oculto en cualquier otro 

sitio... ¡Descúbrelo! a _ un) 


t 
Diviértete buscándolo y hazte con la fantástica mochila te 
“4. ofrece Planeta DeAgostini y “The Westerner”. we 
¡tú el afortunado y lo encuentras antes que nadie, no pier- 
as ún momento y escríbenos a C/ López de Hoyos, 178, 12 
planta, C.P. 28002, Madrid; o envía un e-mail a 
videojuegosOglpress.com. PAN 


- CONSTRUYETU COLON. 
GANA DINERO. 


- ¿ONTROLAA 20 INADANINAOS. 


Jorge Rosado es una de las personas que más experiencia atesora en el campo del dise- 
ño de videojuegos, y es que diez años dan para mucho. Desde producciones shareware hasta 
prestigiosos títulos de diferentes géneros y complejos productos online, Joree Rosado se ha 
pegado con todo, y es que este madrileño de 29 años ha sido responsable del diseño de toda 
una lista que muy pocos creerían: Rol Crusaders (1993), Speed Haste (1995), Trauma (1995), 
Thunder OffShore (1996), Tie Break Tennis (1997), SnowWave: Avalanche (1998), PC 
Atletismo (1999), Live!Boxing (1999), La prisión (2001)... Increible. 


¿Cuál fue el primer juego que diseñaste y qué recuerdos tienes de él? 


Era el año 1989, mis padres acababan de regalarme un Amstrad CPC6128, y a los 
pocos meses ya estaba trasteando con el. Mi primera creación se llamaba "Brutal 
Warriors" y era una mezcla entre el Pong y el GunFight, es decir dos guerreros enfrenta- 
dos en un duelo con pistolas láser mientras evitaban que el contrario les colara un gol 
con una pelota que rebotaba por la pantalla. Utilice las librerías "LaserBasic" y lo que 
recuerdo de el es que estuve una semana dándole vueltas a la rutina que hacia rebotar 
la pelota ( como podréis comprobar, nunca me he considerado un gran programador ). 


Repasando tu histórico, háblanos de NoriaWorks y de lo que significo profesionalmente 
en tu trayectoria. 


En 1994, después de unos cuantos años trasteando en esto de los videojuegos desde 
casa, nos juntamos unos cuantos amigos y decidimos dar el gran salto y comenzar en 
serio en esto del desarrollo. Fundamos NoriaWorks, alquilamos un local, y nos llevamos 
el ordenador de casa para trabajar allí. A partir de ese momento y hasta el día de hoy, 
gracias a esa decisión he tenido la oportunidad de dedicarme por entero al diseño de 
videojuegos, y la verdad es que no creo que me arrepienta de ello nunca. 


¿Y qué fué después? 


Mucho trabajo, y sacrificio, muchas satisfacciones y alguna que otra decepción. Como 
siempre suele pasar, el comienzo es lo más duro, pues nosotros no contábamos con 
más que nuestro talento y el poco dinero que conseguimos juntar entre todos. Eso, 
sumado al hecho conocido por todos de que desarrollar videojuegos en España (y más 
en esa época) es algo así como dedicarse a la jardinería en el desierto, complica la cosa. 
Aunque la verdad es que la cosa no ha ido nada mal. Tras recibir todos los palos del 
mundo, y aprender hasta latín durante la etapa en NoriaWorks, el grupo al completo uni- 
mos fuerzas con la gente de DDM creando Hammer Tecnologies. Después de esto, 
correría el año 1999, comencé una muy bonita etapa en Dinamic Multimedia, que se 
extendió hasta el año 2001 en el que pase a formar parte de la disciplina de Pyro 
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Pee 


a 


Domina la Fuerza 


LL OF DUTY 


Ningún hombre lucha solo 


PRINCE OF 


Studios, donde desarrollo mi tra- 
bajo actualmente. 


¿Qué cualidades o aptitudes 
crees que son fundamentales 
para un buen diseñador? 


Hay dos cualidades que destaca- 
ría en un buen diseñador, la pri- 
mera sería su espíritu creativo, y 
la segunda su conocimiento del 
medio, es decir, los videojuegos. 
Mientras que la primera exige 
poseer una gran inquietud creati- 
va que te haga devorar todo el 
cine, comics, novelas... que cai- 
gan en tus manos, la segunda 
consiste en desarrollar un sexto 
sentido que te permita descubrir 
que es lo que hace grande a un 
videojuego y atesorar los conoci- 
mientos necesarios para saber 
como se puede llevar a cabo su 
realización, y eso es algo que se 
necesita afinar hasta el infinito y 
mas allá. Por tanto un diseñador 
nace siendo creativo, y se hace 
trabajando duro. 


Como jefe de un departamento de 
diseño, ¿podrías contarnos como 
se estructura? 


Cada proyecto necesita cubrir 
necesidades de diseño especifi- 
cas, pero si generalizamos podría- 
mos estructurar el departamento 
en dos grandes apartados: diseño 
de alto y de bajo nivel. El primero 
se encargaría de trabajar sobre el 
concepto principal del juego, las 
líneas maestras que lo definen, y 
la especificación de los elemen- 
tos principales del mismo, dando 
como resultado lo que llamamos 
documentación de pre-produc- 
ción, y una primera aproximación 
a un documento de diseño. El 
segundo apartado trabaja sobre 
esas ideas y las desarrolla hasta 
las últimas consecuencias, es 
decir, aplica las reglas y elemen- 
tos de juego definidos con ante- 
rioridad para que el resultado 
refleje de la mejor forma posible 
las líneas maestras del juego: 


diseño y scriptado de misiones, 
diseño de cut scenes... Añadiré 
que cuanto mas grande es un pro- 
yecto mas importante es la crea- 
ción de un departamento de pro- 
ducción que apoye a diseño en su 
trabajo encargándose de liquidar 
las líneas de trabajo que genera 
diseño. 


Por poner un ejemplo práctico: 
mientras que diseño de alto nivel 
decidiría que el ajedrez es un 
juego táctico en el que dos opo- 
nentes se enfrentan comandando 
sendos ejércitos formados por 
una serie de tropas muy especia- 
lizadas, diseño de bajo nivel se 
encargaría de definir el tablero, y 
el movimiento de cada una de las 
piezas. Y por supuesto producción 
se pondría manos a la obra tallan- 
do las piezas y colocándolas 
sobre del tablero. 


¿Qué estas haciendo ahora, pue- 
des desvelar algo del proyecto 
que te ocupa actualmente? 


Pues por desgracia, al igual que 
los magos, no podemos desvelar 
nuestros secretos y uno de los 
mayores secretos de un diseña- 
dor es el aspecto del monstruo en 
el que trabaja actualmente. 
Tendréis que esperar al próximo 
E3 para conocer todos los deta- 
lles. 


¿Qué consideras lo más bonito y 
lo más ingrato del trabajo de un 
jefe de diseño? 


Lo más bonito sin duda son los 
primeros compases en el diseño 
de una idea cuando todavía nada 
esta decidido y puedes tirarte 
días dando vueltas a las ideas 
que rondan por tu cabeza. Y lo 
mas ingrato, aunque vital para 
conseguir cerrar un título, es tra- 
bajar bajo la presión de un plan 
de producción repleto de hitos y 
plazos ( siempre más cortos de 
los deseado ) que te hacen traba- 
jar a toda prisa. Ah y por supuesto 


lo peor de lo pero es no poder 
disfrutar jugando a los juegos 
en los que has participado por- 
que ya te conoces todos los 
trucos. 


¿Cómo crees que ha evolucio- 
nado el desarrollo de videojue- 
gos en los últimos tres años? 


Cada año que pasa la compe- 
tencia aumenta y cada vez son 
más los estudios que se ven 
obligados a cerrar sus puertas 
aún habiendo desarrollador 
buenos títulos. La evolución 
constante de las plataformas y 
su potencial, aumentan las 
expectativas de un público 
cada vez más exigente con lo 
que compra, y eso se refleja 
en que cada vez son menos 
los superventas que golpean 
el mercado recibiendo la acep- 
tación del gran público. 


¿Qué opinas de ese cambio y 
cómo te ha afectado? 


Pues cada vez es más arries- 
gado embarcarse en el des- 
arrollo de videojuegos para 
"minorias", centrados en una 
sola plataforma y con un públi- 
co muy especifico, y las ten- 
dencias marcan cada vez más 
la necesidad de invertir enor- 
mes cantidades de dinero en 
superproducciones propias de 
Hollywood, en lugar de crear 
"videojuegos de autor". La 
principal diferencia entre 
hacer juegos hace unos años y 
ahora es que los equipos de 
desarrollo se han duplicado y 
especializado, mientras que 
se deben mantener los tiem- 
pos de desarrollo de antes 
siempre que no quieras ver 
como tus presupuestos se dis- 
paran exigiéndote vender un 
buen número de copias para 
no recoger una bonita cuenta 
de pérdidas. 


¿Hacia dónde piensas que va 
enfocado el desarrollo de soft- 
ware? Cada vez los presupues- 
tos son mayores, los equipos 
también... 


La única manera de sobrevivir 
es evolucionar con el mercado 
y decidir por dos caminos a 
seguir: tratar de pegarse con 
los grandes o aprovechar al 
máximo los recursos disponi- 
bles y suplir la fuerza bruta, 
con ingenio y buen hacer. 


¿Cuáles son tus referencias 
dentro del sector? 


La gente de Blizzard, pues des- 
pués de un humilde comienzo 
y cargados de buenas ideas y 
saber hacer, han conseguido 
alcanzar un nivel de excelen- 
cia tal, que parece que todo lo 
que toquen lo conviertan en 
oro. 


¿Qué diseñador te gusta más y 
con qué juego se ganó tu 
admiración? 


Warren Spector, un auténtico 
genio con los pies en el suelo 
(no como otros ). Y se ganó mi 
admiración después de estar 
flipándolo con “Ultima: UnderWorld” y 
el magnífico System Shock, por 
no hablar de Deus Ex. ¡Sigue 
así Warren! 


¿Qué le recomendarías a 
alguien que quiera empezar 
en el campo del diseño de 
videojuegos? 


Consejos prácticos: aprender 
de todo lo que te rodea, revis- 
tas ( como esta ), paginas web 
dedicadas ( www.gamasutra.com ), 
libros, ... y sobre todo que nunca 
deje de disfrutar jugando. 


Madrid, 1974 : 


juegos en los que has traba 
+ Puzz á Brain, Sextris, Rol ra Speed Haste, Trauma, 

Thunder Offshore, Tie Break Tennis, SnowWave Avalanche, PC 
Atletismo, PC Atletismo Extension, LivelBoxing, La Prisión. 


ORO A EA RATO AE, 
- Son muchos los j juegos que me han gustado y de los que guardo 
un recuerdo excepcional, pero si tuviera que quedarme con algu- 
; E PAra diría Starcraft, aunque también me han gustado 
de Warren Spector, y ultimamente Halo me ha llamado 


muéto la atención. : 
referencia en la industria del videojuego 
Warren o 
El juego que te hubiera gustado hacer / participe 


Han sido muchos, pero tal vez me quedara con "Gran Thief Auto" 
(la saga), Starcraft o Medal of Honor, no todos ellos por las mis- 
mas razones. 


El juego que jamás comprarla : 
Supongo que alguno que hna hecho yo o en el que hubiera 
participado. Después de pl durante más de dos años en el 
mismo proyecto a uno le quedan pocas ganas de ir a comprar el 
juego para al viéndolo, 

Me siento muy da de O Haste, han pasado ya 
muchos años, fue una experiencia muy intensa. También me sien- 
to muy satisfecho de trabajo que por desgracia no acabó siendo 
un juego, pero que Di me hace sentir bien ya que el tra- 
le era de AA calidad 
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Mundo Amateur 


Wenuda bestiadal 


¿Cómo vivirías en la prehistoria? ¿ 


Spin Up Studios está formado por personas que sienten Spin Up Studios se formo a finales del 2000, con la firme 
que en sus vidas necesitan crear, que necesitan adquirir intención de crear videojuegos, aunque muchos de sus com- 
conocimientos y compartirlos con otras personas, que ponentes ya tenían en la cabeza desde hace mucho tiempo 
necesitan trabajar en un proyecto común. Cada uno formar un grupo de programación de videojuegos, no fue 
de ellos está más especializado en alguna hasta ese momento cuanto consiguieron formar un grupo lo 
tarea concreta, pero todos comparten suficientemente consistente como para llevar a cabe esta 

algo en común, la ilusión por soñar aventura 
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¡Envianos tus proyectos!, en VIDEOJUEGOS estaremos encantados de hablar de ese proyecto tan 
ambicioso que tienes entre manos, tú o tu equipo, en el que habeis invertido un sinfín de horas y 
al que estáis dedicados en cuerpo y alma. No lo dudes, déjanos conocerlo y hablaremos de él. 


Videojuegos | C/ 1 


Sobre las Herramientas... 


Para el desarrollo de Ugh?, Spin 
Up Studios a desarrollado una gran 
cantidad de herramientas internas, 
desde un conversor de formatos grá- 
ficos a su propio motor 3D, del que 
están muy orgullosos, el motor grafi- 
co ha ido evolucionando desde su 
primera versión destinada a un pro- 
yecto de postgrado para la universi- 
dad Pompeu Fabra y que se utilizó en 
la primera edición del Premio 
PlayStation artFutura obteniendo 
la mención de originalidad al juego 
"Office Racer" el pasado año 2002. 
Esto es un claro ejemplo de que este 
grupo amateur, mas allá de la crea- 
ción de Ugh!, quiere adquirir conoci- 
mientos a toda costa. 

Para la generación de gráficos 3D 
cuentan con toda la potencia que les 
brinda un software tan contrastado 
como es 3dStudio Max, explotando 
además todas las opciones de scripts 
para las tareas de exportación. 

Para el sonido utilizan Audio 3D 
Engine, con soporte de música en 
MP3, Fx Wav y 5 point system. 
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Poco a poco los videojuegos para móviles van mostran- 
do una clara evolución y cada vez son mas los que se 
atreven a desarrollar para esta novedosa plataforma. Y 
precisamente eso es lo que hace la gente del Lemon 
Team, desarrollar videojuegos para móviles, y muy 
buenos por cierto. Su próximo lanzamiento se trata de 
un simpático juego de billar bola-8 para teléfonos móvi- 
les Sony-Ericsson T610 y Z600. De sencillo manejo 
que incluye modos de juego tanto para un solo jugador 
como para dos. Este ultimo modo para dos jugadores 
puede ser jugado en un mismo teléfono, o mediante la 
amigable tecnología Bluetooth que permite jugar usan- 
do dos terminales independientes. Y no os preocupéis 
porque el alcance máximo para el juego mediante 
Bluetooth es de 10 metros aproximadamente, así que 
podréis jugar comodamente con vuestro colegas de 
clase si veis que os aburrís mucho, o con el vecino de 
abajo sin tener que salir de casa. Mola, no? 


Desarrollado bajo la plataforma Mophun, una API 

propietaria de Sony-Ericsson que se planea incorporar 

en un futuro en los terminales Nokia series 60 y N- 

Gage. Las ventajas la solidez de implementación y su 

facilidad de ¡entes el bajo numero de 
6) / 


El grupo Nerve Interactive nos desvela su proyecto más ambicio- 
so: Century, un juego de rol online en universo persistente. 


Century esta ambientado en un universo 
medieval fantástico, que tanto se lleva 
últimamente en este tipo de títulos, 
actualmente se encuentra en plena fase de 
desarrollo, nos promete grandes entornos 
que explorar y podremos elegir pertene- 
cer a una de las cuatro razas existentes: 
Khendrals, Gotharks, Urhians o Lithums, 
cada una con sus propias características y 
como no, una apariencia totalmente 
Única. 

Si algo nos ha llamado la atención de este 


proyecto ha sido el apartado grafico, tanto 
el diseño de personajes como de entornos 
tienen un nivel de acabado muy similar al 
que nos brindan títulos comerciales de 
una temática similar a la que nos plantea 
Century. 
Actualmente Nerve Interactive esta com- 
puesto por tan solo dos miembros, 
Fernando Ruiz, (coordinador de grafis- 
mo) y Javier San Juan, (coordinador de 
programación), dos personas con ilusión 
ganas de trabajar que están haciendo 


Algunas imágenes.... 


Los personajes y escenarios transmiten a la perfección el espíritu de Century, vivir una aventura online en un mundo de 


espada y brujería. 
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todo lo posible por llevar a cabo un pro- 
yecto tan complicado de desarrollar como 
es un juego Online, no sabemos si al final 
lo conseguirán pero por el momento están 
dando mucho que hablar. 

Desde aquí esperamos que la aventura 
que inicia Nerve Interactive llegue a buen 
puerto y les deseamos toda la suerte del 
mundo, una cosa esta clara, van por el 
buen camino. 
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Este mes nos acordamos de... 


ALEXEY PAJITNOV 


El Tetris, un simple juego bidimensional, y no sabemos, si bien por la música, por los niveles de dificultad que van 


cayendo como las piezas del puzzle o por su sencillez, pero sigue siendo para muchos el juego más importante de 
las ultimas décadas, hoy nos acordamos de Alexey Pajitnov, creador de Tetris. 


Instituto de Aviación de Moscú con una licenciatu- 

ra de matemática aplicada, de ahí paso a formar 

parte del Ministerio de Ciencia, el principal institu- 
to de investigación de la Unión Soviética. Su trabajo esta- 
ba relacionado con la inteligencia artificial y el reconoci- 
miento de voz. 
La inspiración de Pajitnov para Tetris fué un juego ruso 
llamado Pentominos, se vendía en toda Rusia, era un 
juego que contenía piezas de madera que encajaban for- 
mando una caja, las separabas y pasabas horas hasta 
que volvías a encajarlas todas. Pajitnov decidió hacer un 
juego para ordenador basado en el Pentominos, cuando 
escribió la primera versión se dió cuenta que las opera- 
ciones eran realmente simples y las figuras se movían 
muy rápido, fue entonces cuando decidió hacerlo en tiem- 
po real, así nació la idea de tetris. 
Había que hacer algunos cambios respecto a 
Pentominos, Pajitnov consideró que las figuras originales 
de cinco cuadrados aportaban demasiadas combinacio- 
nes, decidió reducir el número a cuatro cuadrados por 
figura, lo que dejaba un número total de siete figuras 
posibles (a estas alturas todos sabemos cuales son). 
Desde ese momento, dar nombre al juego era fácil, 


A lexey Pajitnov allá por 1979 se graduó en el 


Lubina UU v3 0 


AAA AAA XX e e 


Tetris ha sido probablemente el juego más clona- 
do, copiado y versionado de la historia. v 


Pentominos siginifica 5 en griego, Pajitnov tomó la pala- 
bra griega para el número cuatro, tetra, y de ahí paso a 
llamarse Tetris. 

No obstante se dió cuenta de que simplemente encajan- 
do las figuras, la partida se terminaba muy rápido, ade- 
más, las líneas encajadas no servían para mucho una vez 
colocadas, así que decidió quitarlas para hacer mas sitio 
al resto de figuras. 

Pajitnov pensó en varias mejoras, una especie de basure- 
ro, o que las piezas cuadradas fueran invisibles, pero al 
final opto por dejarlo como estaba, no fuera a ser que lo 
estropeara por complicarlo. 

El juego original se creo en 1984, en un Electrónica 60 de 
monitor monocromo, cuando se pasó al PC en 1985 las 
piezas recibieron cada una su propio color. 


Alexey Pajitnov actualmente : 


En 1999 Microsoft lanzó al mercado Pandora ”s Box, un 
juego de puzzles diseñado por Alexey Pajitnov, sin ser tan 
adictivo como el que lo hizo famoso, si que proporciona- 
ba muchas horas de diversión. 

Actualmente Alexey Pajitnov es uno de los jefes de diseño 
de la división de juegos del todo poderoso Microsoft. 


Pajitnov tenta una pasión, toda su 
vida había estado Interesado en 
todo tipo de juegos o puzzles 
matemáticos, su obsesión encon- 
tró su sítio inmediatamente cuan- 
do tuvo un ordenador a su disposi- 
ción, empezó a crear Juegos de 
puzzles. 


¿El resultado? 


Tetris, un Juego que a estas alturas no nece- 
sita presentación, tan adictivo como hace 25 
años y para muchos el mejor juego de puzz- 
les Jamás creado. 

Un clásico que aún después de más de dos 
décadas sigue estando vivo, Tetris para 
Game Boy vendió más de 30 millones de uni- 
dades, se han vendido mas de 70 millones 
de unidades de Tetris en todo el mundo. 
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DINOMASIAZY - ONVISVYIS A WVZAS AUNINZA 


NGEON 4 MUCHO | 


e-mail Correo 


Telefono Fax 


Sr, deseo suscribirme a Videojuegos por un plazo de un año (12 números) al precio de 35,50€ (ahorrando 11,90€) más 5€ de gastos de envio. 
Nombre/Apellidos Fecha de nacimiento Teléfono 
Domicilio 
E-mail. 
O DOMICILIACIÓN BANCARIA: Les ruego atiendan los recibos presentados para su cobro por GLOBAL INFOMEDIA, S.L. 
Nombre y Apellidos del titular 
Sea Serie DERE ERAS BA ROO ol aaa ma 
[O CHEQUE BANCARIO: El cheque debe de ir a nombre de GLOBAL INFOMEDIA, S.L utilizando dicha base de datos para ningún otro fin. Para modificar los datos 


" A escribe a GLOBAL INFOMEDIA, S.L, C/ Lopez de Hoyos, 178, 1* Planta, 28002 
Firma (im indible en cualquier forma de Madrid. 


MEsta promoción es válida hasta que otra oferta la sustituya. GLOBAL INFOME- 
DIA, S.L. Se reserva el derecho de modificar la presente oferta sin previo aviso. 


Mi No se admiten suscripciones fuera de España 


REVISION EN 
DIEZ SENALLOS PASOS... 


¿Tu ordenador se reinicia sin motivo aparente? Puede ser por muchas causas y una de ellas es que se calien- 
te en exceso, si hace mas de 2 años que tienes tu ordenador no viene mal hacer una pequeña operación de 
mantenimiento, cambiar el compuesto térmico. El principal caballo de batalla en la carrera de los 
Megahercios es el calor, los procesadores actuales alcanzan temperaturas muy elevadas, a mas Megahercios 
mas calor. La industria del hardware lucha a su vez contra esto haciendo disipadores y ventiladores cada vez 
mas sofisticados para reducir la temperatura de los microprocesadores y surgen componentes como los com- 
puestos térmicos para aumentar las prestaciones de los disipadores de calor. 


compuesto térmico | 


La función del compuesto térmico es aumentar la conductividad 
entre el procesador y el disipador, todas las siliconas de calidad 
están compuestas en mayor o menor medida por nitrato de plata. 
Hay una gama amplia de compuestos que podemos adquirir 
dependiendo de las necesidades de nuestra máquina. 


O 


Existe una gama muy amplia de limpiadores, todos ofrecen 
una fórmula segura para limpiar componentes eléctricos. No 
son abrasivos y no conducen la electricidad por lo que pode- 
mos usarlos para limpiar nuestro ordenador con total seguri- 
dad. 
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Limpieza 


noria; sin Gn veréis como las pelusas y el p 
aparecen instantáneamente. 


Desconectar retirar Jentlador 


tiramos el Ein rd epel 
daa del dao de ventilador « que monte tu ordenador es 
posible que necesites quitar los tornillos para separarlo del 
disipador) 


seguiremos desencajarlo. Esta es la parte mas eLo no 
es necesario emplear la fuerza, podrías dañar la placa sin 
querer, tomate tu tiempo, es una tarea de maña. 


Limpiar micro y disi 


Aplicar compuesto térmico vMentar disipador 


ie? IA IN SENO -6 
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Home Cinema, Home theater, etc. son términos que día a día se utilizan más para referir- 
nos a un buen sistema de visionado de películas en casa. Con el Dvd, ya no es necesario ir 
a un cine para poder tener una excelente calidad al ver nuestras películas preferidas. 


LA PANTALLA 


Home Cinema, Home theater, etc. son 
términos que día a día se utilizan más 
para referirnos a un buen sistema de 
visionado de películas en casa. Con el 
Dvd, ya no es necesario ir a un cine para 
poder tener una excelente calidad al 
ver nuestras películas preferidas. 
Aunque cuidado; no nos vale con com- 
prarnos un reproductor 
de Dvd's y unos altavo- 
ces para poder disfrutar 
de verdad de todo lo 
que puede dar de si la 
imagen y sonido digital. 
Vamos a intentar ayu- 
darte a montar un buen Home Cinema. 
Y es que todo cuenta. Desde elegir un 
buen reproductor de Dvds, una pantalla 
que satisfaga nuestras necesidades, los 
altavoces que nos llevarán directamen- 
te a otro mundo, e incluso el lugar y 
forma donde colocarlo todo. Aunque 
sabemos que la decisión final depende- 
rá principalmente de nuestro presu- 
puesto, queremos que tengas todas las 
opciones sobre la mesa y seas tú mismo 


el que elijas. En esta primera entrega 
nos centraremos en la pantalla. 


Es quizás el elemento principal, y a la 
vez donde nos aparecen las más dife- 
rentes alternativas. Si bien hasta hace 


Si bien hasta hace bien poco sólo podíamos adquirir un 
clásico televisor, actualmente podemos elegir entre 
LCD, TFT, plasma, CRT, proyectores y retro-proyectores. 


bien poco sólo podíamos adquirir un 
clásico televisor, actualmente podemos 
elegir entre LCD, TFT, plasma, CRT, pro- 
yectores y retro-proyectores. 

Pero antes vamos a ver cuales son los 
formatos de pantalla. No debemos olvi- 
dar que para ver las películas con el 
aspecto original en un televisor hay que 
contar con las franjas negras que pue- 
dan aparecer según el formato del cine: 
Fullscreen, panorámico, Widescreen, y 
Letterbox. 


Si tuviéramos que elegir un formato, 
nos decidiríamos por el panorámico, 
que proporciona una visualización a 
16:9; lo mejor para un sistema de Cine 
en Casa. ya que se trata del formato 
nativo del DVD. 

Sin embargo casi ninguna de las cade- 
nas de televisión emite en este formato 
por lo que la TV debe realizar la trans- 
formación de formato panorámico al 
formato con el emiten las cadenas de 
TV ( de 16:9 a 4:3). 
Esto trae como 
principal  conse- 
cuencia una pérdi- 
da de calidad de la 
imagen, las clásicas 
deformaciones en 
las que vemos las imágenes más alargadas. 
Como principal ventaja de este sistema 
es que podemos disfrutar de una pelícu- 
la con todas sus cualidades sin perder la 
gran espectacularidad de un formato 
ampliado, equivalente al de las salas 
cinematográficas. Respeta de forma 
muy satisfactoria el ángulo de visión 
(horizontal), de manera que el campo 
visual del ojo humano ante este forma- 
to disfruta de una visión más reposada, 


suavizada y psicológicamente más 
próxima a la realidad. 


DIFERENTES 
OPCIONES 


Puesto que todos conocemos los clá- 
sicos televisores de tubo, donde las 
principales diferencias son la calidad 
de este, o el tipo de superficie utili- 
zada, vamos a centrarnos sólo en el 
resto de televisores. 

Los primeros en aparecer fueron los 
monitores TFT con sintonizador 
incorporado. Estos productos tenían 
el valor añadido de poder utilizarse 
como monitor de nuestro ordenador 
y como TV, además de ofrecer una 
calidad más que aceptable. Sin 
embargo su precio es un tanto des- 
orbitado para los bolsillos de la 
mayoría de los mortales. Otro incon- 
veniente que presentan estos pro- 
ductos su tamaño, generalmente no 
más de 17 pulgadas. 
Sus características 
técnicas en cuanto 
a visualización son 
similares a las de un 
monitor TFT del 
mismo tamaño, una 
resolución máxima de 1.600 x 1.200, 
aunque para ver la emisión de un 
programa de TV, el propio monitor 
configura la pantalla para poder 
mostrar la imagen tal y como la reci- 
be por la antena. 

La segunda alternativa a la televisión 
como medio para mostrar imágenes 
son los monitores de plasma. Estos 
productos son televisiones que utili- 
zan otra tecnología para mostrar la 
señal recibida desde la antena. Su 
aspecto resulta muy atractivo y 
espectacular. Suelen tener un tama- 
ño que oscila entre 37 y 60 pulgadas 
con formato panorámico. El diseño 
de este tipo de productos permite 
que podamos colgarlos de la pared 
como si de un cuadro se tratase, 
ideal de nuevo para lugares con 
escaso espacio o donde prime la 
estética. 

Las pantallas de plasma cuentan con 
un panel de celdas con las que consi- 
gue mayores niveles de brillo y blan- 


Los proyectores LCD cuentan con 

fluctúa entre 800 x 600 ppp y 1.0 

que mediante interpolación se pueden alcanzar cotas 
más altas con la consiguiente pérdida de calidad. 


cos más puros, una combinación 
que mejora los sistemas anteriores. 
Además, las imágenes son aún más 
nítidas, naturales y brillantes. Los 
niveles de contraste que alcanzan 
estos productos son del orden de 
3000:1 Cd/m2. 

La mayoría de pantallas de plasma 
tienden a iluminar los niveles de 
negro reduciendo el contraste de 
la imagen. 

Adicionalmente, las pantallas de 
plasma utilizan un sistema que se 
encarga de suavizar la transición 
entre un campo de la imagen y sus 
predecesores reduciendo el efecto 
borroso, que suele aparecer en 
escenas con mucha acción. 

El gran inconveniente de estos 
productos es el precio, que puede 
llegar a los 15.000 euros, demasiado 
para la mayoría de nosotros. 

La tercera alternativa son los proyec- 
tores LCD. Estos aparatos cuentan 
con una resolución que fluctúa entre 


800 x 600 ppp y 1.024 Xx 768 ppp, 
aunque mediante interpolación se 
pueden alcanzar cotas más altas con 
la consiguiente pérdida de calidad. 
Una característica que incorporan 
estos productos desde hace un tiem- 
po es la posibilidad de retroproyec- 
ción. Esta opción muestra la imagen 
en espejo, lo que permite que colo- 
quemos el proyector detrás de la 
pantalla, mientras los espectadores 
se sitúan delante, ideal para muchos 
espectadores.. 

Aunque podemos visualizar las imá- 
genes sobre cualquier superficie, 
resulta conveniente que adquiramos 
una pantalla de protección para tal 
efecto. En el mercado podemos 
encontrar tres : de trípode, de mural 
y eléctricas. Las primeras son las clá- 
sicas que todos conocemos y que 
habremos utilizado para ver diaposi- 
tivas, las segundas tienen algo más 
de calidad y se encuentran fijas en la 
pared. Las terceras son las utilizadas 


una resolución que 
24 x 768 ppp, aun- 


en las salas de proyecciones profesio- 
nales. Cuentan con opciones para 
ajustar la imagen a la pantalla y sin 
duda son las que mejor calidad 
ofrecen. 

Para cualquier tipo de pantalla, de 
plasma o para proyector LCD, el for- 
mato estándar 
es el panorá- 
mico 16:9, simi- 
lar al de una 
pantalla de 
cine comercial, 
y su tamaño 
debe ser proporcional al de la sala 
donde se instale para lograr una 
visión óptima de las imágenes en 
movimiento. 


A LA HORA DE 
ELEGIR 


Nuestro consejo es que no adquira- 
mos el más caro, sino aquel que más 
se adapte a nuestras necesidades y 
expectativas. No hay que olvidar que 
en esta decisión influyen factores 
como espacio disponible, número de 
personas que verán la película, dis- 
tancia de visionado, etc. 

El mes que viene continuaremos con 
los posibles aparatos de Dvd que 
podemos utilizar para tener un buen 
Home Cinema. No te lo pierdas. 
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de Radio Intercontinental 

nos invitó a pasar una velada 
futbolística en un campo de cinco 
estrellas y acompañados de una de 
las mejores aficiones de España. El 
césped como una alfombra, una 
noche fría pero agradable, el 
Vicente Calderón vestido de gala y 
dos equipos dispuestos a darlo 
todo sobre el campo. 
Todo ayudó en esa noche mágica 
en la que el Atleti resolvió su par- 
tido con un 2-0 a su favor. 
Después del partido, fuimos invita- 
dos a la sala de prensa del equipo 
rojiblanco. En un ambiente afable 
y cordial, sin duda gracias a la vic- 
toria del equipo; Gregorio 
Manzano, entrenador del club del 
Manzanares, y De los Santos e 
Ibagaza, jugadores del equipo 
local; expusieron su visión del par- 
tido. Fuimos testigos del proceso 
de entrevistas por parte de las dis- 
tintas cadenas y de la organización 
por parte del club, incluso tuvimos 
la oportunidad de charlar con 
alguna de las estrellas rojiblancas. 
Los jóvenes jugadores del Atleti 
también tienen como hobby el 
mundo de los videojuegos, como 
cualquier otro joven de este país, y 
algunos, no tan jóvenes, como el 
"cholo" Simeone, reconoce que 
juega de vez en cuando algún par- 
tidillo virtual con su hijo de 8 años. 
En todo momento estuvimos arro- 


E | programa "Yo soy atlético” 


» 
o A 
CANAL 


pados por la gente 

del programa "Yo 

soy atlético", y 

desde aquí quere- 

mos dar las gra- 

cias al único pro- 

grama radiofónico 

dedicado exclusiva- 

mente a un club de 

fútbol, que ya tiene una 
experiencia de ocho años 

en antena. 

Más tarde, estuvimos en las insta- 
laciones de Radio Intercontinental. Un 
programa de radio deportivo tiene 
un encanto especial. La complici- 
dad entre periodistas y jugadores 
o gente del club es total, y se res- 
pira un gran ambiente. lbagaza, 
uno de los líderes dentro y fuera 
del campo de la actual plantilla 
rojiblanca o Tomás Reñones, anti- 
guo defensa del equipo y segundo 
jugador en la historia que más 
veces ha vestido la camiseta del 
Atlético de Madrid fueron algunos 
de los invitados esa noche en el 
programa. Información a raudales 
del equipo rojiblanco, participa- 
ción de los oyentes y opiniones de 
profesionales del medio. "Yo soy 
atlético" nos mostró la tensión del 
directo, el tratamiento de las noti- 
cias y distintas secciones del club y 
la profesionalidad de un periodis- 
mo, el deportivo, que cada vez 
tiene más gancho en nuestro país. 
Gracias a Manuel, director del pro- 


grama, y a David y José Luis, 
comentaristas de "Yo soy atlético" 
e improvisados guías de la revista 
Videojuegos por los entresijos del 
mundo del fútbol y del Atlético de 
Madrid en particular. 

Los seguidores del Atlético de 
Madrid tienen una cita todos los 
Sábados por la noche en Radio 
Intercontinental. 


¿E VIDEOJUEGOS ... 


¡IMPRESIONANTES AVENTURAS PARA, TU, MOVIL! ¡no PARARÁS DE JUGAR! 


INSTRUCCIONES ; 
PARA BAJARTE UN JUEGO/AL'MÓVID 


¡Envía un mensaje con el texto VIDEOJUEGO del nombre 
Juego al 7777. Ejemplo: VIDEOJUEGO MONSTRUO 


at o ala que e pedira que 


y el modelo de tu móvil ¡Envíalo! Ejemplo: NOKIA 


+ Enseguida e jará un mensaje con las instrucciones 
" Ab Siguelas y. ¡empleza a jugar! 


Zo 


] Envía: 
VIDEOJUEGO COMBATE 
al 7777 


EN 
VIDEOJUEGO BOOMY 
al 7777 


Envía: 
VIDEOJUEGO MOTO 
al 7777 


VIDEOJUEGO ALIEN 
al 7777 


VIDEOJUEGO DESIERTO 
al 7777 


BLOCKS JACK BUBBLES 


de 

Envía: 

VIDEOJUEGO DAKAR 
al 7777 


Envía: 
VIDEOJUEGO BURBUJAS 
al 7777 


Envía: 
VIDEOJUEGO RANA 
al 7777 


EN 
VIDEOJUEGO QUAD 
al 7777 


VIDEOJUEGO BLOQUES 
al 7777 


WIZARD PINBALL BLOCKMONSTER FRUIT MACHINE 


COLLISION COURSE 
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Envía: 
VIDEOJUEGO COLISION 
al 7777 

e 
MINE CATCH 


Envia: Envía % 
VIDEOJUEGO PINBALL VIDEOJUEGO MONSTRUO] VIDEOJUEGO MURO ' 

al7777 al 7777 A al 7777 ” 
SPACE HUNTER COMECOCOS 


JAVA 


E] Envía: VIDEOJUEGO 


TRAGAPERRAS 
al 7777 


NEW SKOOL SKATER DIAMONDS 
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Envía: Envía: 
VIDEOJUEGO ESPACIO VIDEOJUEGO COMECOCOS” VIDEOJUEGO ATRAPA 
al 7777 al 7777 al 7777 


Envía: 
VIDEOJUEGO DIAMANTES 
al 7777 


VIDEOJUEGO SKATE 
al 7777 


TODOS LOS JUEGOS SON VÁLIDOS PARA. 


ENVÍA 


TÚ MENSAJE AL: 


1117 


¡EL AUTÉNTICO! 


COSTE DEL MENSAJE 0,50€ +1UA 


2 Mad 


Envia 
VIDEOJUEGO DELTA 
al 7777 


VIDEOJUEGO POLAR 
al 7777 


Muscia,. 

Sd" 

4 NEWI 
Envía: 


VIDEOJUEGO AVENTURERO 
al7777 


á PFDE ANA IE 1 y 
MPSTREAMIETSKI] 2 


VIDEOJUEGO AQUAJET 
al 7777 


Seguro, envía la palabra VIDEOCOMFIGURAR 
seguida de la marca de tu móvil FF 


Ejemplo: VIDEOCONFIGURAR NOKIA: 
En unos segundos recibirás un 


Mucho más en www.movilisto.com, también en el teletexto de TVE (página 383), Telecinco (página 777), Antena3 (páginas 737, 738 y 739) y en las autonómicas. Atención al cliente: 
atencion(AMmovilisto.com. Para contacto profesional: negociosGYmovilisto.com. La descarga de contenido multimedia puede llevar asociado costes añadidos de la operadora. 
Movilisto es una compañía del Grupo ¡Touch con presencia en España, Portugal, Gran Bretaña, Irlanda, Israel, Australia, Marruecos y Nueva Zelanda 
Recuerda que la navegación Wap o Gprs debe ser activada por tu operadora. Visita también nuestra televisión, Movilisto TV, en el dial 277 de Diyita! + 
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> www.glpress.comivid an 


VISIT ApUESTRA WEB 


ARTÍCULOS. 5, NOTICIAS FOROS, CHAT, 
OVEBADE S >, ANALISIS, AVANCES... 
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GRUPO HAZ 


PC CD-ROM er" *etaGa mes E prtalmix 


PLASTIC REALITY 
veww.pegl.Info 2003 CENEGA Pubhshing. Todos los derechos reses 


DE A E N GRANDES SUPERFÍCIES Y TIENDAS ESPECIALIZADAS 


s sislradas son propiedad de sus respectivos propiclares. Desarrollado por Plashc Reality. Todes los derechos resosestos. Distribu 


Después de vender 100,000 ejemplares llega la segunda entrega de Imperivm. 
IBEROS, CARTAGINESES, ROMANOS... 
EN HISPANIA SE DECIDE EL DESTINO DEL MUNDO. 
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AT AARKÁ 


Los creadores de Imperivm Il te descubren todas las claves del juego en [ YU Y 


238 AC 219 AC. 218 AC 216 AC 200 AC. 202 AC 46 AC, 
INVASION DE | CONQVISTA ASEDIO DI LL PASO ALAS PVERTAS | RENDICIÓN DI BATALLA CAIDA DI SHO DA 
SICILLA DEGADES —(. SAGVNTO DELOS ALPES DE ROMA CARTAGO NOVA| —— DEZAMA CARTAGO NYMANCIA 
q “ 
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La línea histórica de Imperivm ll contempla más de un siglo de batallas. Cartagineses y romanos conquistan Hispania en su lucha por la hegemonía del mundo conocido. 


Estrategia en tiempo real orientada a la conquista 
militar £ Elementos de rol que juegan un papel fundamental 


<A 
LM 
DRY r y £ > 
yA el combate 1 Línea argumental basada en batallas de r 
Tb y hechos historicos. p - 


Este es el concepto RTC. Imperivm II te invita a descubrirlo. 


oO 


3 > AAA 
AR 


IMPERIVM ll-La Conqvista de Hispania se vende en quioscos, grandes almacenes y tiendas de informátic 


